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ABSTRAK 
Gadget merupakan istilah yang berasal dari bahasa inggris yang artinya 
sebuah alat elektronik dengan berbagai macam fungsi khusus. Selain orang 
dewasa, Gadget juga beredar di kalangan anak usia prasekolah (2-6 tahun) 
khususnya di negara Indonesia. Penggunaan gadget pada usia prasekolah dapat 
berdampak negatif dan positif, tergantung dari pola penggunaan gadget pada 
anak meliputi durasi, frekuensi, jenis aplikasi, jenis permainan dan ada atau 
tidaknya dampingan orangtua pada saat anak bermain gadget. Apabila pola 
bermain gadget anak baik dan sesuai dengan usianya, maka akan berdampak 
positif seperti peningkatan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui hubungan pola bermain gadget dengan kemampuan 
kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK-Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang. Desain penelitian yang digunakan adalah 
Cross Sectional. Sampel dari penelitian ini adalah siswa TK-Aisyiyah Bustanul 
Athfal 33 Cita Insani Malang (n=43) yang ditentukan dengan metode purposive 
sampling. Hasil uji statistik nonparametrik Rank Spearman dengan menggunakan 
SPSS 16 for Windows dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan pola 
bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan terdapat hubungan antara pola 
bermain gadget dengan kemampuan berpikir kreatif pada anak usia prasekolah 
(usia 5-6 tahun) di TK-Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang.  
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In English terms, a gadget is a small electronic device with various special 
functions. In Indonesia, gadgets do not only belong to adults, but also to early 
childhood (2-6 years). Using gadgets at preschool age have a negative and 
positive impact, depending on the pattern of using gadgets such as duration, 
frequency, type of the apps, type of the games and parent’s control while children 
playing gadget. If the pattern of using gadget is appropriate with children’s age, it 
will have positive impacts such as improving cognitive abilities and creative 
thinking. This study aims to determine relationship the pattern of playing gadgets 
with cognitive abilities and creative thinking in preschoolers (5-6 years) at TK-
Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang. The research design used was 
Cross-Sectional. The sample of this study is students of TK-Aisyiyah Bustanul 
Athfal 33 Cita Insani Malang (n = 43) which were determined by purposive 
sampling. The result of nonparametric statistical Rank Spearman using SPSS 16 
for Windows shows that there is no relationship between the pattern of using 
gadgets with cognitive abilities, and there is a relationship between the pattern of 
using gad gets with creative thinking abilities in preschoolers (aged 5-6 years) in 
TK-Aisyiyah Bustanul Athfal 33, Cita Insani Malang. 
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1.1 Latar Belakang 
Teknologi berperan penting dalam kehidupan manusia sehari-hari. Salah 
satu bentuk teknologi yang sangat populer dewasa ini adalah gadget.  Gadget 
adalah sebuah istilah bahasa inggris yang artinya sebuah alat elektronik kecil 
dengan berbagai macam fungsi khusus. Beberapa jenis gadget yang telah 
banyak digunakan diantaranya komputer, laptop, smartphone dan tablet. 
Berdasarkan survey yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jaringan 
Internet Indonesia (APJII), rata-rata pengakses internet di Indonesia 
menggunakan perangkat genggam. Data statistik menjabarkan (75,80%) 
mengakses melalui perangkat komputer/laptop dan smartphone/tablet. (25,72%) 
mengakses dari komputer/laptop, (50,08%) mengakses dari smartphone/tablet 
dan (24,2%) yang lainnya. Data survei ini mengungkapkan bahwa pada tahun 
2017, 143,26 juta orang dari 262 juta total populasi penduduk Indonesia memiliki 
akses internet. Dimana wilayah jawa menempatkan peringkat pertama sebagai 
wilayah yang penduduknya paling banyak mengakses internet yakni sebesar 
58,08% (APJII, 2017).  
Wijanarko dkk (2016) menjelaskan bahwa di Indonesia, gadget tidak hanya 
beredar di kalangan usia dewasa, tetapi juga beredar di kalangan anak usia dini 
(2-6 tahun). Bahkan di Indonesia, bila di tahun 2012 hanya 27 % anak di usia 
balita yang menggunakan gadget, di tahun 2014, jumlahnya meningkat hingga 





menggunakan perangkat gadget untuk menonton film, lagu, video klip, program 
televisi,  bermain game, maupun aplikasi. Rata-rata lama penggunaannya 
berkisar 2-3 jam atau lebih dari 3 jam apabila anak ditinggalkan orang tuanya 
sibuk bekerja. Penelitian tersebut juga mendapati, 4 hingga 6 di antara 10 anak 
usia pre-school sudah sangat lekat dengan tayangan televisi maupun aplikasi di 
gadget, sehingga sangat beresiko mengalami kecanduan layar elektronik. 
Tingkat popularitas gadget di kalangan anak-anak tidak terlepas dari karakteristik 
gadget yang menarik bagi anak-anak. Gadget menyajikan dimensi–dimensi 
gerak, suara, warna, dan lagu sekaligus dalam satu perangkat yang tidak 
didapatkan anak-anak pada media lain, seperti buku, majalah, dan sebagainya. 
Selain itu materi yang disajikan dalam gadget sangat variatif. Anak dapat 
mengakses informasi sekaligus hiburan di dalam gadget, sehingga membuat 
mereka betah menjalankan gadget-nya berjam-jam.  
Pengenalan gadget pada anak usia 5-6 tahun dapat memberikan dampak 
positif maupun negatif. Hal tersebut tergantung dari beberapa faktor seperti 
frekuensi, durasi, dan pengawasan orang tua. Penggunaan gadget yang terus-
menerus akan berdampak buruk pada pola perilaku anak dalam kesehariannya, 
mereka akan sangat ketergantungan dan menjadikan hal tersebut sebagai 
kegiatan yang harus dan rutin dilakukan oleh anak dalam aktifitas sehari-hari, 
tidak dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain gadget dari pada belajar dan 
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, Hal ini mengkhawatirkan, sebab pada 
masa anak-anak mereka masih tidak stabil, memiliki rasa keingintahuan yang 
sangat baik, dan berpengaruh pada meningkatnya sifat konsumtif pada anak-
anak. Untuk itu, penggunaan gadget pada anak-anak perlu mendapatkan 





smartphone sangat sering menimpa anak-anak. Mulai dari kecanduan internet, 
game, dan juga konten-konten yang berisi pornografi (Hafiz, 2017) 
Akan tetapi, Penggunaan gadget sebagai bahan dasar pembelajaran pada 
anak akan berdampak positif seperti meningkatkan kreativitas dan daya pikir 
anak. Hal tersebut dapat terjadi apabila orang tua pandai mengontrol dan 
mengarahkan anak, serta tegas dalam memberikan batasan-batasan waktu 
kepada anak dalam bermain gadget (Manumpil,2015). Menurut Stosic (2014), 
dampak positif bermain gadget berhubungan dengan proses perkembangan 
kognitif, pengembangan representasi simbolis, pengembangan perhatian, 
peluang dan pemahaman esensi, klasifikasi yang lebih cepat dan dengan jelas, 
pengambilan keputusan, analisis, pemahaman hubungan sebab-akibat, 
pengembangan memori, mendorong kreativitas, mendorong rasa ingin tahu, 
mengembangkan imajinasi, proses pemecahan masalah dan meningkatkan 
motivasi.  
Stosic (2014) berpendapat bahwa permainan elektronik pada gadget dapat 
mengembangkan sensibilitas anak-anak. Hal ini dipercaya bahwa teknologi 
modern memberi kesempatan pada anak untuk mengembangkan inisiatif 
kemandirian dan berimajinasi, yang menjadi penguat kreativitas anak yang 
kemudian dapat merangsang dan memungkinkan anak untuk menemukan aspek 
yang berbeda dari pengalaman, mempercapat pematangan intelektual mereka 
dan mendorong mereka untuk mengembangkan potensi kreatif. Pentingnya 
berpikir kreatif dikembangkan dalam pembelajaran di kelas telah dilaporkan oleh 
Supardi (2015) yakni berpikir kreatif berperan positif dalam meningkatkan hasil 





Dari data-data tersebut, peneliti tertarik untuk menggali lebih lanjut tentang 
hubungan pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif 
pada anak prasekolah usia 5 tahun sampai 6 tahun. Dengan lebih banyak 
penelitian, diharapkan akan menghasilkan bukti empiris yang akan memberikan 
manfaat bagi masyarakat terutama pada anak prasekolah yang menggunakan 
gadget sebagai media belajar dan bermain. Gadget yang digunakan dalam 
penelitian ini lebih spesifik yaitu anak yang menggunakan komputer, laptop, 
smartphone dan tablet sehingga penelitian ini lebih terfokus. 
TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani merupakan TK unggulan 
berbasis islam. Alasan peneliti memilih TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita 
Insani sebagai tempat penelitian adalah karena TK ini memiliki banyak prestasi 
dan berada di pertengahan kota Malang yang kemungkinan memiliki 
keterpaparan gadget cukup tinggi. Selain itu, pada beberapa metode 
pembelajaran, pihak sekolah menyediakan gadget berjenis komputer untuk 
mempermudah belajar siswa dan memperkenalkan siswa dalam menggunakan 
teknologi. Kreativitas siswa di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  Malang 
cukup tinggi dan bervariasi karena siswa juga mendapatkan pelajaran 










1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan, maka 
peneliti merumuskan masalah penelitian sebagai berikut, Apakah terdapat 
hubungan pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif 
anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  
Malang? 
1.3 Tujuan Penelitian 
 1.3.1 Tujuan Umum  
Untuk mengetahui hubungan pola bermain gadget dengan kemampuan 
kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani  Malang. 
1.3.2Tujuan Khusus 
1. Untuk mengidentifikasi pola bermain gadget pada anak usia prasekolah 
(5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  Malang. 
2. Untuk mengidentifikasi kemampuan kognitif pada anak usia prasekolah 
(5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  Malang. 
3. Untuk mengidentifikasi kemampuan berpikir kreatif pada anak usia 
prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  
Malang. 
4. Untuk menganalisis bagaimana hubungan pola bermain gadget dengan 
kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia prasekolah (5-6 






1.4 Manfaat Penelitian 
 1.4.1 Manfaat Teoritis 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat mengetahui bagaimana hubungan 
pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak usia 
prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani  Malang. 
 Disamping itu, penelitian ini dapat dijadikan bahan bagi penelitian 
selanjutnya yang berhubungan dengan pola bermain gadget yang dapat 
memengaruhi kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada anak. 
 1.4.2 Manfaat Praktis 
1. Bagi Responden: Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi 
bagi orangtua siswa, agar dapat memerhatikan kemampuan anak-
anaknya ketika usia prasekolah. Terutama pada pola dalam bermain 
gadget yang dapat memengaruhi kemampuan kognitif dan berpikir 
kreatif anak. 
2. Bagi Instansi Pelayanan: Hasil penelitian ini dapat memberikan 
informasi serta saran bagi pemberi pelayanan kesehatan, terutama bagi 
bidan agar lebih memerhatikan lagi bagaimana cara memberikan 
stimulus dengan benar, sehingga kemampuan kognitif dan berpikir 
kreatif anak dapat berkembang lebih baik. 
3. Bagi Institusi Pendidikan: Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 
pelajaran dan juga sebagai acuan oleh guru TK Aisyiyah Bustanul Athfal 
33 Cita Insani  Malang dalam pengajaran anak usia prasekolah terhadap 
kemampuan kognitif dan berpikir kreatif. Sehingga dapat menunjang 





4. Bagi Peneliti Selanjutnya: Hasil penelitian ini dapat diaplikasikan dalam 
kehidupan sehari-hari dan dapat menjadi masukan bagi orangtua atau 
masyarakat dalam mengembangkan kemampuan kognitif dan berpikir 
kreatif anak sehingga kemampuan otak anak lebih optimal, serta dapat 








 2.1.1 Definisi Gadget 
Menurut Wijanarko dkk (2016) gadget adalah suatu peranti atau 
instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis yang secara spesifik dirancang 
lebih canggih dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya. 
Dalam kamus Bahasa Indonesia Lengkap, gadget dalam bahasa Indonesia 
berarti gawai. Gadget atau gawai adalah sebuah perangkat atau instrumen 
elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi praktis terutama untuk membantu 
pekerjaan manusia (Iswidhamanjaya, 2014). 
2.1.2 Jenis-jenis Gadget 
1. Laptop dan Notebook  
Laptop atau komputer jinjing adalah komputer bergerak yang berukuran 
relatif kecil dan ringan, beratnya berkisar dari 1-6 kg, tergantung ukuran, bahan, 
dan spesifikasi laptop tersebut. Sumber daya laptop berasal dari baterai atau 
adaptor A/C yang dapat digunakan untuk mengisi ulang baterai dan menyalakan 
laptop itu sendiri. Baterai laptop pada umumnya dapat bertahan sekitar 1 hingga 
6 jam sebelum akhirnya habis, tergantung dari cara pemakaian, spesifikasi, dan 
ukuran baterai. Laptop terkadang disebut juga dengan komputer notebook atau 
notebook saja. Sebagai komputer pribadi, laptop memiliki fungsi yang sama 





terdapat di dalamnya sama persis dengan komponen pada desktop, hanya saja 
ukurannya diperkecil, dijadikan lebih ringan, lebih tidak panas, dan lebih hemat 
daya. (Ginting, 2015) 
2. Smartphone  
Smartphone adalah telepon yang memiliki kemampuan seperti komputer, 
biasanya memiliki layar yang besar dan sistem operasinya mampu menjalankan 
tujuan aplikasi-aplikasi yang umum (Kamus Oxford Online, 2010). Backer (2010), 
menyatakan bahwa smartphone adalah telepon yang menyatukan 
kemampuankemampuan terdepan; ini merupakan bentuk kemampuan dari 
Wireless Mobile Device (WMD) yang dapat berfungsi seperti sebuah komputer 
dengan menawarkan fitur-fitur seperti Personal Digital Assistant (PDA), akses 
internet, email, dan Global Positioning System (GPS). Smartphone juga memiliki 
fungsi-fungsi lainnya seperti kamera, video, MP3 players, sama seperti telepon 
biasa. Dengan kata lain, smartphone dapat dikategorikan sebagai mini-komputer 
yang memiliki banyak fungsi dan penggunanya dapat menggunakannya 
kapanpun dan dimanapun.  
Smartphone tidak lagi digunakan sebagai alat komunikasi tapi juga 
merupakan sebuah kebutuhan sosial dan pekerjaan. Di negara-negara 
berkembang dan yang sedang berkembang, banyak orang telah mengadopsi 
penggunaan telepon seluler dalam proses pembelajaran. Banyak penelitian telah 
dilakukan oleh sejumlah peneliti untuk mengidentifikasi penggunaan teknologi di 
antara para siswa, termasuk penggunaan smartphone. Sebagai contoh, Reinders 
(2010) menjelaskan 20 ide penggunaan telepon seluler di dalam kelas bahasa. 
Dua puluh ide ini mengijinkan para guru untuk menawarkan peningkatan 





sangat familiar dan membawanya ke mana saja kapan saja waktunya. Menurut 
Ally (2009), nirkabel, mobile, portable, perangkat genggam perlahan-lahan 
sedang berkembang dan menganekaragamkan pendidikan di berbagai sektor, 
baik di negara maju maupun negara yang sedang berkembang. Nielsen (2012) 
melaporkan pengguna smartphone di 39 negara di dunia dan 13 di antaranya 
yaitu negara-negara di Asia, termasuk Indonesia. Di negara kita, penggunaan 
smartphone sangat populer dan familiar 
3. Tablet 
Menurut Weitz, Wachsmuth dan Mirliss (2006), tablet dapat didefinisikan 
sebagai salah satu tipe dari notebook yang memiliki layar LCD dan penggunanya 
dapat menulis dengan menggunakan pena khusus stylus. Menulis dengan tablet 
juga juga dapat dilakukan secara digital dengan menggunakan tangan yang 
disentuh dengan layar LCD. Terdapat dua versi khusus dari tablet, yaitu 
dilengkapi keyboard. Harga tablet sesuai dengan kelengkapan fasilitas yang 
didapatkan (processing power, RAM, kapasitas hard drive dan lain-lain). 
Beberapa penelitian berfokus pada penggunaan tablet bagi pelajar. Weitz, 
Wachsmuth dan Mirliss (2006), mengemukakan bahwa tablet didesain khusus 
dengan adanya “virtual field trips”. Untuk anak SD, tablet untuk pelajar yang 
memiliki tutorial khusus untuk pelajar matematika, tablet dapat disesuaikan 
dengan usia yaitu usia 5-6 tahun yang dilengkapi dengan konstruksi kartun untuk 
melatih story-writing. 
Penggunaan tablet untuk pendidikan yang lebih tinggi dapat digunakan 
untuk perangkat wireless, penggunaan aplikasi textbook elektronik dalam tablet, 





dan pengetahuan dalam menulis huruf Jepang (Weitz, Wachsmuth, Mirliss, 
2006). 
 2.1.3 Dampak Penggunaan Gadget pada Anak  
Gadget memiliki banyak manfaat apalagi digunakan dengan cara yang 
benar dan semestinya diperbolehkan orang tua mengenalkan gadget pada anak 
usia dini memang perlu tetapi harus diingat terdapat dampak positif dan dampak 
negatif pada gadget tersebut. Menurut Handrianto (2016), mengatakan bahwa, 
gadget memiliki dampak positif dan juga negatif. Dampak tersebut antara lain 
adalah: 
1.  Negatif 
 Penurunan konsentrasi saat belajar (pada saat belajar anak menjadi tidak 
fokus  
 dan hanya teringat dengan gadget, misalnya anak teringat dengan permainan  
 gadget seolah-olah dia seperti tokoh dalam game tersebut).  
 Malas menulis dan membaca, (hal ini diakibatkan dari penggunaan gadget 
misalnya pada saat anak membuka vidio di aplikasi Youtube anak cendeung 
melihat gambarnya saja tanpa harus menulis apa yang mereka cari).  
 Penurunan dalam kemampuan bersosialisasi, (misalnya anak kurang bermain 
dengan teman dilingkungan sekitarnya, tidak memperdulikan keadaan 
disekelilingnya.) 
 Kecanduan, (anak akan sulit dan akan ketergantungan dengan gadget karena 
sudah menajadi suatu hal yang menjadi kebutuhan untuknya).  
 Dapat menimbulkan gangguan kesehatan, (jelas dapat menimbulkan 
ganggunan kesehatan karena paparan radisasi yang ada pada gadget, dan 





 Menghambat kemampuan berbahasa, (anak yang terbiasa menggunakan 
gadget akan cendrung diam, sering menirukan bahasa yang didengar, 
menutup diri dan enggan berkomunikasi dengan teman atau lingkungannya).  
 Dapat mempengaruhi perilaku anak usia dini,  
Menurut (Sundus, 2018) gadget memiliki dampak negatif bila  
pemakaiannya tidak sesuai dan berlebihan, antara lain: 
 Kelambatan dalam berbicara dan berbahasa 
 Mengarahkan perhatian mereka terhadap apa yang sedang mereka lakukan 
sehingga menyebabkan anak menderita Attention Deficit Hyperactivity 
Disorder (ADHD) 
 Berkurangnya komunikasi dengan orang tua 
 Sering merasa gelisahan dan cemas 
 Merasa depresi pada masa kecil 
 Berdampak buruk pada karakter anak 
2. Positif  
 Berkembangnya imajinasi, (melihat gambar kemudian menggambarnya 
sesuai imajinasinya yang melatih daya pikir tanpa dibatasi oleh kenyataan).  
 Melatih kecerdasan, (dalam hal ini anak dapat terbiasa dengan tulisan, angka, 
gambar yang membantu melatih proses belajar).  
 Meningkatkan rasa percaya diri. (saat anak memenangkan suatu permainan 
akan termotovasi untuk menyelesaikan permainan).  
 Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika, dan pemecahan 
masalah. (dalam hal ini anak akan timbul sifat dasar rasa ingin tahu akan 
suatu hal yang membuat anak akan muncul kesadaran kebutuhan belajar 





Menurut (Sundus, 2018) gadget memiliki dampak positif bila pemakaiannya  
sesuai dan tidak berlebihan, antara lain: 
 Meningkatkan perkembangan motorik halus pada anak. 
 Meningkatkan kemampuan kognitif pada anak. 
 Mengalihkan perhatian pada anak. 
 Menjadi  hiburan bagi anak. 
 Mengedukasi anak 
 Meningkatkan kemampuan berkompetisi pada anak. 
2.1.4 Pola Bermain Gadget pada Anak 
1. Durasi Penggunaan Gadget 
Orang tua harus mempertimbangkan berapa banyak waktu yang 
diperbolehkan untuk anak usia prasekolah dalam bermain gadget, karena total 
lama penggunaan gadget dapat mempengaruhi perkembangan anak 
(Starburger, 2011) . Starburger berpendapat bahwa seorang anak hanya boleh 
berada di depan layar < 1 jam setiap harinya. Pendapat tersebut didukung oleh 
Sigman (2010)  yang mengemukakan bahwa waktu ideal lama anak usia 
prasekolah 15 dalam menggunakan gadget yaitu 30 menit hingga 1 jam dalam 
sehari. 
Menurut akademi dokter anak di Amerika (AAP), mengemukakan bahwa 
anak usia 0-2 tahun alangkah lebih baik apabila tidak terpapar oleh gadget, 
sedangkan anak usia 3-5 tahun diberikan batasan durasi bermain gadget sekitar 
1 jam perhari, dan 2 jam perhari untuk anak usia 6-18 tahun. Akan tetapi, 
faktanya di Indonesia masih banyak anak-anak yang menggunakan gadget 4 – 5 





Depkes, 2018 merekomendasikan pemakaian gadget sesuai dengan usia 
anak yakni bayi usia 0-6 bulan sebaiknya tidak diperkenalkan Smartphone. Bayi 
usia 1-2 tahun boleh diperkenalkan namun tidak boleh lebih dari 1 jam per hari. 
Anak sampai dengan usia 6 tahun boleh menggunakan gadget namun harus 
selalu diawasi orang tua, sementara anak usia lebih dari 6 tahun boleh 
menggunakannya hanya untuk program-program yang aman untuk usianya, 
serta penggunaan gadget tidak lebih dari 3 jam per hari. Berbagai ahli yang lain 
menganjurkan screen time (waktu yang digunakan untuk menggunakan gadget) 
untuk anak berusia lebih dari 2 tahun adalah tidak lebih dari 2 jam setiap harinya 
(IDAI, 2018)  
2. Intensitas atau Frekuensi Penggunaan Gadget 
Intensitas penggunaan gadget dapat dilihat dari seberapa seringnya anak 
menggunakan gadget dalam satu hari atau jika dilihat dari setiap minggunya 
berdasarkan dari berapa hari dalam seminggu seorang anak menggunakan 
gadget. Intensitas penggunaan gadget yang terlalu sering dalam sehari maupun 
seminggu pasti akan mengarah pada kehidupan anak yang cenderung hanya 
mempedulikan gadgetnya saja ketimbang dengan bermain di luar rumah. 
Menurut Sari dan Mitsalia (2016), pemakaian gadget dikategorikan 
dengan intensitas tinggi jika menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 120 
menit /hari dan dalam sekali pemakaiannya berkisar > 75 menit. Selain itu, dalam 
sehari bisa berkali – kali (lebih dari 3 kali pemakaian) pemakaian gadget dengan 
durasi 30 – 75 menit akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian gadget. 
Penggunaan gadget dengan intensitas sedang adalah jika menggunakan gadget 
dengan durasi lebih dari 40-60 menit /hari dan intensitas penggunaanan dalam 





baik untuk anak usia 5-6 tahun adalah dengan kategori rendah yaitu dengan 
durasi penggunaan < 30 menit /hari dan intensitas penggunaan maksimal 2 kali 
pemakaian. 
Trinika dkk. (2015) menambahkan bahwa pemakaian gadget dengan 
intensitas yang tergolong tinggi pada anak usia dini adalah lebih dari 45 menit 
dalam sekali pemakaian per harinya dan lebih dari 3 kali pemakaian per harinya. 
Pemakaian gadget yang baik pada anak usia dini adalah tidak lebih dari 30 menit 
dan hanya 1 – 2 kali pemakaian per harinya. 
Tabel 2.1. Durasi dan Intensitas Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini 
Kategori  Durasi Intensitas 
Baik 75-120 menit Lebih dari 3 kali per hari 
Sedang 40-60 menit 2-3 kali per hari 
Rendah 5-30 menit Max 1-2 kali per hari 
Sumber : Diolah Oleh Hafiz, 2016 
Berdasarkan uraian – uraian tersebut terlihat jelas bahwa penggunaan 
gadget memang harus memiliki batasan – batasan dan kriteria tertentu dalam 
pemakaian gadget untuk menghindari tingkat kecanduan anak dalam 
menggunakan gadget, Bentuk penggunaan gadget pada anak dapat 
diklasifikasikan pada tingkatan baik, sedang, dan rendah. Kategori rendah 
apabila penggunaan gadget hanya saat waktu senggang (saat pulang sekolah, 
selesai belajar) dan durasi pemakaiannya hanya setengah jam. Kategori sedang 
adalah jika pemakaian gadget berkisar antara 40 – 60 menit dalam sekali 
pemakaian dan dengan pemakaian 2 – 3 kali per hari. Akan tetapi, apabila 
penggunaan gadget memiliki durasi waktu lebih dari 60 menit per hari secara 
terus menerus atau lebih dari 120 menit sekali pemakaian, maka dapat 
dikategorikan tingkat penggunaan gadget yang tinggi. Hal ini memerlukan 
kedisiplinan dan batasan yang dilakukan orang tua pada saat anak usia dini 





memiliki batas waktu dapat menimbulkan dampak buruk kecanduan gadget sejak 
dini. 
3. Aplikasi penggunaan gadget  
Dalam sebuah jurnal terkait dengan pengenalan teknologi pada anak di 
sebutkan berbagai jenis permainan yang digunakan oleh anak pada gadget yang 
dapat mengasah kemampuan kognitif dan kemampuan berpikir kreatif anak 
diantaranya adalah (Hernawati, 2012): 
1. Crayon Kids Painting merupakan suatu aplikasi permainan anak pada 
smartphone yang berupa banyak tersedianya media seperti gambar 
yang dapat diwarnai oleh anak dengan pilihan warna lebih dari 200 
warna. 
2. Kids number and math lite merupakan aplikasi berhitung pada 
smartphone yang digunakan untuk anak dan ditampilkan dalam bentuk 
yang menarik.  
3. Origami, memiliki berbagai bentuk pilihan mulai dari binatang hingga 
benda-benda yang lainnya. 
4. Alphabet car lite, mengajarkan anak beberapa kata dalam bahasa 
inggris dengan metode yang tidak membosankan 
5. Belajar membaca, aplikasi ini mengajarkan anak bagaimana belajar 
cepat membaca dan dapat disesuaikan dengan kemampuan anak 
6. Kids Preschool Puzzle Lite, aplikasi ini adalah sebuah game usia tiga 
sampai enam tahun yang mengajarkan anak-anak dalam memecahkan 
teka-teki 
7. Istory Book, aplikasi ini didalamnya memiliki berbagai macam dongeng 





ini akan menceritakan setiap dongeng dengan suara yang menyejukkan 
untuk anak 
8. Dongeng merupakan jenis kumpulan dongeng, dongeng anak, fabel dan 
cerita rakyat. Banyak pelajaran dan pesan moral positif yang dapat 
diambil dari dongeng dan cerita rakyat nusantara. 
9. Belajar huruf dan angka, permainan huruf untuk mempercepat anak 
belajar membaca. Ada 4 level yang disesuaikan dengan kemampuan 
(kata dengan 3 huruf, 4 huruf, 5 huruf dan membaca kalimat 
10. Belajar Bahasa Inggris, Aplikasi berisi pengenalan nama binatang 
dengan mendengarkan narasi 
4. Permainan Pada Gadget 
Sari dan Mitsalia (2016) melaporkan bahwa rata – rata anak menggunakan 
gadget untuk bermain game daripada menggunakan untuk hal lainnya. Hanya 
sedikit yang menggunakan untuk menonton kartun dengan menggunakan 
gadget. 
Menurut Heintz (2016), jenis-jenis (genre) game  digital meliputi: 
1. Action 
 Game yang menekankan intensitas dari aksi sebagai atraksi utama yang 
ditonjolkan dalam game. Contoh: GTA, Crysis, Mortal Kombat dan Tekken. 
2. Adventure: 
Game yang lebih menekankan pada jalan cerita dan kemampuan berfikir 
pemain dalam menganalisis tempat secara visual, memecahkan teka-teki 
maupun menyimpulkan berbagai peristiwa. Contoh: Kings Quest dan Space 






Game ini menggambarkan dunia didalamnya sedekat mungkin dengan 
dunia nyata dan memperhatikan dengan detail berbagai faktor. Contoh: Pou, The 
Sims, Microsoft Fight Simulator. 
4.  Strategy: 
Game yang mempunyai alasan dan cara menyelesaikan masalah dengan 
suatu strategi, Contoh: Plants vs Zombi Warcraft, Chess, Cooking Dash 2016 
5. Sport: 
Game ini merupakan adaptasi dari permainan olahraga dalam dunia nyata. 
Contoh : Winning Eleven dan NBA, Dream League Soccer. 
6. Puzzle:  
Game teka-teki, pemain diharuskan memecahkan teka-teki atau masalah 
dan meliputi latihan logika, ingatan, memasangkan pola. Contoh: Tetris, 
Minesweeper dan Bejeweled, Lemmings, Lego, Boulder Dash, Pac- Man. 
7. Education/Edugames: 
Game jenis ini dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, baik 
untuk belajar mengenal warna untuk balita, mengenal huruf dan angka, 
matematika, sampai nelajar bahasa asing. Developer yang membuatnya, harus 
memperhitungkan berbagai hal agar game ini benar-benar dapat mendidik, 
menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilan yang memainkannya. 
Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan 
design visual ataupun animasinya. Contoh edugames: game pengenalan 
budaya, game pintar bahasa inggris, game asah otak. Wedding Salon, Barbie, 
My Talking Tom, Pou. 
 Permainan pada gadget yang dapat meningkatkan kreativitas dan kognitif 





yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara 
atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Permainan game edukasi pada 
gadget merupakan sebuah kegiatan yang berhubungan dengan sebuah kreasi, 
produksi dan distribusi permainan komputer dan video yang memiliki sifat 
sebagai hiburan, serta keahlian dan edukasi. Permainan edukasi bukan semata 
mata untuk hiburan, tetapi bisa digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang 
bersifat edukasi (Santrock, 2007).  
 Penggunaan permainan edukasi akan membantu memberikan pengalaman 
yang bermakna kepada anak. Karena dapat mempermudah anak untuk 
memahami sesuatu yang abstrak menjadi lebih konkrit. Menurut Musfiroh (2006), 
multimedia dengan permainan edukasi memiliki beberapa manfaat, yaitu: 
1. Meningkatkan motivasi kreativitas anak dalam keterampilan, semangat dalam 
belajar lebih konsisten, daya ingat dalam belajar. 
2. Memperjelas dan mempermudah penyajian pesan. 
3. Mengatasi keterbatasan waktu, ruang dan daya indera baik. 
4. Mengembangkan kemampuan siswa dalam berinteraksi langsung dengan 
lingkungan 
5. Dampingan Orang Tua Saat Menggunakan Gadget 
Peran orangtua dalam mendampingi penggunaan gadget pada anak 
dapat dilihat melalui kesediaan dan keterlibatan orangtua dalam melakukan 
aktivitas pendampingan dengan anak. Penelitian yang dilakukan Yuli Irmayanti 
(2018) menemukan bahwa sebagian besar orangtua memiliki kesedian untuk 
mendampingi anak saat bermain gadget. Terdapat perbedaan kesediaan peran 
orangtua dalam mendampingi penggunaan gadget pada anak prasekolah, 





sering turut terlibat saat anak bermain gadget dengan ikut bermain gadget 
bersama anak dan memanfaatkan gadget sebagai media pembelajaran bagi 
anak sedangkan ayah yang memiliki tugas mencari nafkah, tergolong sangat 
jarang turut terlibat saat anak bermain gadget karena ayah lebih banyak berada 
diluar rumah sehingga kesediaan ayah sebatas memantau kegiatan anak dalam 
bermain gadget.  
Kiftiyah, Sagita, dan Ashar (2017) menyebutkan bahwa salah satu peran 
orangtua dalam mendampingi penggunaan gadget pada anak prasekolah adalah 
dengan cara menstimulasi perkembangan kognitif anak melalui video youtube. 
Orangtua yang bersama-sama dengan anak untuk berinteraksi dengan video 
secara tidak langsung akan merangsang audio visual anak dengan kompleks. 
keterlibatan ibu dalam mengarahkan dan mengajarkan anak dapat menstimulus 
kemampuan literasi anak dan menambah ilmu pengetahuan anak, seperti 
meminta anak menyebutkan macam-macam warna benda yang terdapat didalam 
video atau game, bertanya kepada anak tentang aktivitas yang sedang terjadi 
didalam video, dan sesekali membenarkan bacaan anak saat anak melihat video 
hafalan qur’an. Ruhaena dan Ambarwati (2015) juga menyebutkan bahwa salah 
satu fasilitas yang diberikan oleh orangtua dalam proses pengembangan minat 
dan kemampuan literasi awal anak prasekolah di rumah yaitu dengan 
memanfaatkan media digital. 
Terkait dengan bentuk-bentuk keterlibatan, terdapat orangtua yang tidak 
pernah turut terlibat saat anak bermain gadget. Hal ini dirasa tidak pada idealnya, 
karena Prasanti (2016) mengungkapkan bahwa orangtua memiliki kewajiban 
untuk mengontrol dan ikut mengawasi setiap kegiatan informasi yang diterima 





memberikan penjelasan yang baik dan tepat. 4 dari 6 ibu terlibat aktif dan 2 ibu 
lainnya tidak pernah turut terlibat. Hal tersebut dirasa kurang ideal, Werdiningsih 
dan Astarani (2012) menjelaskan bahwa ibu berperan sebagai pendidik pertama 
dan utama dalam keluarga sehingga ibu harus menyadari untuk mengasuh anak 
secara baik dan sesuai dengan tahapan perkembangan anak. Peran ibu dalam 
perkembangan sangat penting, karena dengan ketrampilan ibu yang baik maka 
diharapkan pemantauan anak dapat dilakukan dengan baik. 
Sebagian besar orangtua baik ayah maupun ibu juga mengantisipasi 
dampak negatif penggunaan gadget pada anaknya, dengan cara menerapkan 
batasan durasi yaitu maksimal 15 hingga 30 menit, hal ini selaras dengan Edy 
(2015) bahwa orangtua sebaiknya memberikan batas waktu penggunaan gadget 
kepada anak, tujuannya untuk mencegah anak dari kecanduan gadget. 
Selanjutnya orangtua memastikan konten yang dibuka anak bermanfaat, 
melarang anak membuka aplikasi atau konten tertentu, dan selalu memantau 
kegiatan anak dalam bermain gadget. Ebi (2017) mengatakan bahwa orangtua 
bertanggung jawab melakukan pengawasan dan pendampingan penggunaan 
gadget pada anak prasekolah, serta memastikan bahwa anak-anak 
menggunakan gadget untuk mengakses informasi sebagai bahan pelajarannya. 
Orangtua juga melarang anak membawa gadget keluar rumah, meredupkan 
kecerahan layar gadget sebelum dipinjamkan kepada anak, mengunduhkan 








2.2 Perkembangan Kognitif 
2.2.1 Definisi Perkembangan Kognitif 
Perkembangan kognitif merupakan dasar bagi kemampuan anak untuk 
berpikir. Hal ini sesuai dengan pendapat (Susanto, 2011) bahwa kognitif adalah 
suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, 
dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Jadi proses kognitif 
berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang 
dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-ide belajar. 
Perkembangan kognitif mempunyai peranan penting bagi keberhasilan 
anak dalam belajar karena sebagian aktivitas dalam belajar selalu berhubungan 
dengan masalah berpikir. Menurut Ernawulan Syaodih dan Mubair Agustin, 2008 
perkembangan kognitif menyangkut perkembangan berpikir dan bagaimana 
kegiatan berpikir itu bekerja. Dalam kehidupannya, mungkin saja anak 
dihadapkan pada persoalan persoalan yang menuntut adanya pemecahan. 
Menyelesaikan suatu persoalan merupakan langkah yang lebih kompleks pada 
diri anak. Sebelum anak mampu menyelesaikan persoalan anak perlu memiliki 
kemampuan untuk mencari cara penyelesaiannya. 
Husdarta dan Nurlan (2010) berpendapat bahwa perkembangan kognitif 
adalah suatu proses menerus, namun hasilnya tidak merupakan sambungan 
(kelanjutan) dari hasil-hasil yang telah dicapai sebelumnya. Hasil-hasil tersebut 
berbeda secara kualitatif antara yang satu dengan yang lain. Anak akan melewati 
tahapan-tahapan perkembangan kognitif atau periode perkembangan. Setiap 
periode perkembangan, anak berusaha mencari keseimbangan antara struktur 





memerlukan pengakomodasian baru serta merupakan transformasi ke periode 
berikutnya. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas disimpulkan bahwa faktor kognitif 
mempunyai peranan penting bagi keberhasilan anak dalam belajarkarena 
sebagian besar aktivitas dalam belajar selalu berhubungan dengan masalah 
mengingat dan berpikir. Perkembangan kognitif dimaksudkan agar anak mampu 
melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya sehingga 
dengan pengetahuan yang didapatkannya tersebut anak dapat melangsungkan 
hidupnya. 
2.2.2 Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif Anak Usia 
Prasekolah 
 Menurut Ahmad Susanto (2011) faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 
perkembangan kognitif  antara lain: 
1. Faktor Hereditas/Keturunan 
Teori hereditas atau nativisme yang dipelopori oleh seorang ahli 
filsafat Scopenhauer, mengemukakan bahwa manusia yang lahir sudah 
membawa potensi tertentu yang tidak dapat dipengaruhi oleh lingkungan. 
Taraf intelegensi sudah ditemukan sejak lahir. 
2. Faktor Lingkungan 
John Locke berpendapat bahwa, manusia dilahirkan dalam keadaan 
suci seperti kertas putih yang belum ternoda, dikenal dengan teori tabula 
rasa. Taraf intelegensi ditentukan oleh pengalaman dan pengetahuan yang 
diperolehnya dari lingkungan hidupnya. 





Tiap organ (fisik maupun psikis) dikatakan matang jika telah 
mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing. Hal ini 
berhubungan dengan usia kronologis. 
4. Faktor Pembentukan 
Pembentukan adalah segala keadaan di luar diri seseorang yang 
mempengaruhi perkembangan intelegensi. Ada dua pembentukan yaitu 
pembentukan sengaja (sekolah/formal) dan pembentukan tidak sengaja 
(pengaruh alam sekitar). 
5. Faktor Minat dan Bakat 
Minat mengarahkan perbuatan kepada tujuan dan merupakan 
dorongan untuk berbuat lebih giat dan lebih baik. Bakat seseorang akan 
mempengaruhi tingkat kecerdasannya. Seseorang yang memiliki bakat 
tertentu akan semakin mudah dan cepat mempelajarinya. 
6. Faktor Kebebasan 
Keleluasaan manusia untuk berpikir divergen (menyebar) yang berarti 
manusia dapat memilih metode tertentu dalam memecahkan masalah dan 
bebas memilih masalah sesuai kebutuhan. 
2.2.3 Tahap Perkembangan Kognitif Anak Usia Prasekolah 
Tahapan perkembangan kognitif anak usia prasekolah telah dibahas dalam 
teori piaget sebagai berikut (Jean piaget dalam Soetjiningsih, 2013): 
1. Tahap sensorimotor (0-24 bulan) 
Pada tahapan ini anak banyak mengetahui dunianya dengan gerakan 
dan menggunakan alat inderanya, serta mempelajari suatu objek. Bayi 
tidak dapat memahami, mempertimbangkan kebutuhan, keinginan atau 





Ketika dalam tahapan sensorimotor bayi memperoleh pengetahuan 
tentang suatu benda dengan cara melakukan manipulasi. Melalui orang-
orang disekitarnya seperti keluarga maka bayi mulai mengetahui 
bagaimana suatu hal dapat menyebabkan atau mempengaruhi yang lain 
2. Tahap operasional (2-7 tahun) 
Pada tahapan ini anak mulai memiliki kebaikan dalam motoriknya, 
proses berpikir juga berkembang, walaupun mereka masih dianggap “jauh” 
dari logis. Kemampuan berpikir menjadi internalisasi, tidak sistematis serta 
mengandalkan intuisi. Kemampuan simbolisasi meningkat, kosakata anak 
meningkat karena merupakan masa transisi dari bayi, kemudian balita dan 
menjadi anak kecil. “Animisme” dalam tahapan ini anak sering percaya dan 
berasumsi bahwa setiap orang dan segala sesuatunya seperti mereka. 
Contoh, mobil itu tidak berjalan karena mobil itu sakit. 
3. Tahap operasional konkrit (7-11 tahun) 
Saat tahap ini anak mulai dapat berpikir logis tentang kejadian yang 
konkrit, proses pikir menjadi rasional, matang “seperti dewasa” atau lebih 
“operasional”. Anak dapat memusatkan aspek dan situasi secara simultan 
(bersamaan). Anak sudah mengetahui sebab akibat secara sistematis. 
Proses ini berlanjut sampai pada usia remaja. Kemampuan anak dalam 
belajar konsep meningkat misal belajar matematika, membaca serta 
kemampuan verbal juga meningkat. 
4. Tahap operasional formal (mulai umur 11 tahun)  
Pada usia ini telah berkembang kemampuan penalaran abstrak dan 





teori lebih dalam. Anak mulai dapat berpikir seperti orang dewasa dan 
memikirkan masa depannya. 
2.2.4 Pengukuran Perkembangan Kognitif Anak 
Tes perkembangan kognitif yang diadaptasi dari standar komperensi TK  
dan RA yang dibuat oleh Depdiknas 2003 kurikulum 2004 (Depdiknas, 2004). 
KURIKULUM 2004 STANDAR KOMPETENSI TAMAN KANAK-KANAK (TK) 





HASIL BELAJAR INDIKATOR 
Anak mampu  
memahami konsep 







konsep sains dan 
matematika dalam 
kehidupan seharihari. 
(Anak mampu berpikir 
logis, kritis, memberi 
alasan, memecahkan 
masalah, menemukan 




 Mengelompokkan benda 
dengan berbagai cara 
yang diketahui anak. 
Misalnya; Menurut warna, 
bentuk, ukuran, jenis, dll 
 Menunjuk sebanyak-
banyaknya benda, hewan, 
tanaman yang mempunyai 
warna, bentuk atau ukuran 
atau menurut ciri-ciri 
tertentu 
  Dapat mengenal 
konsepkonsep sains 
sederhana 
 Menceritakan hasil 
percobaan tentang:  
o warna dicampur 




o balon ditiup lalu 
dilepaskan, benda-
benda dimasukkan ke 




o percobaan dengan 
magnit, 




macam rasa, bau dan 
suara berdasarkan 
percobaan. 















benda sampai 10) 
 Membedakan konsep 
banyak - sedikit, lebih – 
kurang, sama–tidak sama  
 Menghubungkan / 
memasangkan lambang 
bilangan dengan 
bendabenda sampai 10 ( 
anak tidak disuruh 
menulis) 
 Menunjukkan jumlah yang 
sama - tidak sama, lebih 
banyak dan lebih sedikit 
dari 2 kumpulan benda  
 Menyebutkan hasil 
penambahan 
(menggabungkan 2 
kumpulan benda) dan 
pengurangan 
(memisahkan kumpulan 
benda) dengan benda 
sampai 10 





segiempat, dll)  
 Membedakan benda-
benda yang berbentuk 
geometri 
  Dapat memecahkan 
masalah sederhana 
 Mengerjakan maze 
(mencari jejak)  
 Menyusun kepingan 
puzzel menjadi bentuk 
utuh (7 – 10 keping)  
 Mencari lokasi tempat asal 
suara 
 Memasang benda sesuai 
dengan pasangannya  
 Menunjukkan sedikitnya 
12 benda berikut 
fungsinya 
 Menceritakan informasi 
tentang sesuatu yang 
diperoleh dari buku 







Tabel 2.2 Kurikulum 2014 Standar Kompetensi Taman Kanak-kanak (TK) Usia 5-6 Tahun 
 
  Dapat memahami 
konsep ukuran 




o  lebar/luas - sempit  
melalui mengukur dengan 
langkah, jengkal, benang 
atau tali dan sebenarnya  
 Membedakan konsep 
berat – ringan, gemuk- 
kurus melalui menimbang 
benda dengan timbangan 
buatan atau yang 
sebebarnya.  
 Membedakan konsep 
tebal-tipis, besar-kecil, 
cepat-lambat. 
 Membedakan konsep 
penuh-kosong dengan 
cara mengisi wadah 
dengan air, pasir, biji-
bijian, dll 
  Dapat memahami 
konsep waktu 
 Menyatakan waktu yang 
dikaitkan dengan jam. 
 Mengetahui jumlah hari 
dalam satu minggu, satu 
bulan, dan mengetahui 
jumlah bulan dalam satu 
tahun. 
  Menggunakan konsep 
waktu (misalnya: hari ini, 
nanti, sekarang, kemarin, 
besok). 
 Menceritakan kegiatan 
sehari-hari sesuai dengan 
waktu (misalnya: waktu 
tidur, waktu makan, waktu 
bermain-main) 
  Dapat mengenal 
berbagai pola 
 Memperkirakan urutan 
berikutnya setelah melihat 
bentuk atau warna 3-4 
pola yang berurutan. 
Misalnya merah, putih, 
kuning, merah, putih, 
kuning, merah, ….  
 Meniru pola dengan 
menggunakan 4 – 8 
kubus. 







2.3 Berpikir Kreatif 
2.3.1 Definisi Berpikir Kreatif 
Menurut Lindren (dalam Yamin, 2013) Berpikir kreatif yaitu memberikan 
macam-macam kemungkinan jawaban atau pemecahan masalah berdasarkan 
informasi yang diberikan dan mencetuskan banyak gagasan terhadap suatu 
persoalan. Menurut Hamruni (2012), salah satu alternatif untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir siswa adalah dengan menggalakkan pertanyaan-
pertanyaan yang dapat memacu proses berpikir. Dalam pengertian ini konsep 
masalah atau pertanyaan-pertanyaan digunakan untuk memunculkan “budaya 
berpikir“ pada diri siswa.  
Menurut Munandar (2009) Kreativitas adalah kemampuan untuk 
mengkombinasikan, memecahkan atau menjawab masalah, dan cerminan 
kemampuan operasional anak kreatif.  
Pada intinya pengertian berpikir kreatif adalah kemampuan seseorang 
untuk menciptakan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun karya 
nyata, dalam bentuk ciri-ciri aptitude maupun non aptitude, aptitude adalah 
kemampuan khusus yang dimiliki seseorang yang tidak semua orang 
memilikinya. Aptitude maupun non aptitude dalam karya baru maupun kombinasi 
dengan hal-hal yang sudah ada, dan semuanya relatif berbeda dengan yang 
sudah ada sebelumnya. Sebenarnya, ada banyak pengertian kreativitas, 
misalnya ada yang mengartikan kreativitas sebagai upaya melakukan aktivitas 
baru dan mengagumkan. 
2.3.2 Ciri-ciri Berpikir Kreatif 
Adapun ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif menurut Azhari (2013) antara 





1. Keterampilan berpikir lancar  
a. Menghasilkan banyak gagasan/jawaban yang relevan  
b. Menghasilkan motivasi belajar  
c. Arus pemikiran lancar  
2. Keterampilan berpikir lentur (fleksibel)  
a. Menghasilkan gagasan-gagasan yang seragam  
b. Mampu mengubah cara atau pendekatan  
c. Arah pemikiran yang berbeda  
3. Keterampilan berpikir orisinil  
a. Meberikan jawaban yang tidak lazim  
b. Memberkan jawaban yang lain daripada yang lain  
c. Memberikan jawaban yang jarang diberikan kebanyakan orang  
4. Keterampilan berpikir terperinci (elaborasi)  
a. Mengembangkan, menambah, memperkaya suatu gagasan  
b. Memperinci detail-detail  
c. Memperluas suatu gagasan 
Guilford (dalam Munandar, 2009) mengemukakan ciri-ciri dari kreativitas 
antara lain: 
1. Kelancaran berpikir (fluency of thinking), yaitu kemampuan untuk 
menghasilkan banyak ide yang keluar dari pemikiran seseorang secara 
cepat. Dalam kelancaran berpikir, yang ditekankan adalah kuantitas, 
dan bukan kualitas.  
2. Keluwesan berpikir (flexibility), yaitu kemampuan untuk memproduksi 
sejumlah ide, jawaban-jawaban atau pertanyaan-pertanyaan yang 





berbeda-beda, mencari alternatif atau arah yang berbeda-beda, serta 
mampu menggunakan bermacam-macam pendekatan atau cara 
pemikiran. Orang yang kreatif adalah orang yang luwes dalam berpikir. 
Mereka dengan mudah dapat meninggalkan cara berpikir lama dan 
menggantikannya dengan cara berpikir yang baru.  
3. Elaborasi (elaboration), yaitu kemampuan dalam mengembangkan 
gagasan dan menambahkan atau memperinci detail-detail dari suatu 
objek, gagasan atau situasi sehingga menjadi lebih menarik.  
4. Originalitas (originality), yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan 
unik atau kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli.  
Maka kreativitas merupakan kemampuan seseorang berfikir dan bertingkah 
laku. Seseorang yang memiliki kreativitas atau kemampuan berfikir divergensi 
yang tinggi tidak banyak kesulitan dalam memecahkan masalah yang 
dihadapinya. Oleh karena itu, kreativitas yang didefinisikan para ahli selalu 
berkaitan dengan kemampuan berfikir dan bertingkah laku. 
2.3.3 Faktor Yang mempengaruhi Kreativitas Anak Usia Prasekolah 
Menurut Rogers (dalam Munandar, 2009), faktor-faktor yang dapat 
mendorong terwujudnya kreativitas individu diantaranya:  
1. dorongan dari dalam diri sendiri (motivasi intrinsik)  
2. dorongan dari lingkungan (motivasi ekstrinsik) 
Nur’aeni (2008) menyatakan ada empat faktor yang mempengaruhi 
kreativitas, yaitu: 
1. Kemampuan Kognitif, pendidikan formal dan informal mempengaruhi 






2. Karakteristik kepribadian yang berhubungan dengan disiplin diri, 
kesugguhan dalam menghadapi frustasi dan kemandirian. Faktor-faktor 
ini akan mempengaruhi individu dalam menghadapi masalah dengan 
menemukan ide-ide yang kreatif untuk memecahkan masalah 
3. Motivasi intrinsik dapat mempengaruhi kreativitas seseorang, karena 
motivasi intrinsik dapat membangkitkan semangat individu untuk belajar 
sebanyak mungkin untuk menambah pengetahuan dan keterampilan 
yang sesuai dengan permasalahan yang sedang dihadapi , sehingga 
individu dapat mengemukakan ide secara lancar, dapat memecahkan 
masalah dengan luwes, mampu mencetuskan ide-ide yang orisinil dan 
mampu mengelaborasi ide. 
4. Lingkungan sosial, yaitu tidak adanya tekanan-tekanan dari lingkungan 
sosial seperti pengawasan, penilaian, maupun pembatasan-pembatasan 
dari pihak luar 
2.3.4 Tahap Perkembangan Kreativitas Anak Prasekolah 
Tahapan proses berpikir kreatif Menurut Cropley (2008), terdapat tiga 
tahapan perkembangan kreativitas diantaranya: 
1. tahap prekonvensional  
2. tahap konvensional  
3. tahap poskonvensional Agar seseorang menjadi kreatif dapat 
melakukan langkah-langkah: 
a. berpikir di luar kerangka masalah, dapat bersifat terbuka terhadap 






b. mengenali kapan asumsi harus dibuat dan saat tidak boleh 
menggunakan asumsi.  
c. berpikir picik dan memperluas bidang visi.  
d. Mengembangkan dan menyesuaikan ide-ide lebih dari satu 
sumber.  
e. practice serendipity (menemukan suatu keterangan yang bernilai 
secara tidak sengaja pada saat mencari suatu yang lain.  
f. Teknologi menransfer, dll 
2.3.5 Pengukuran Kreatifitas Anak 
Alat ukur yang dipergunakan dalam mengukur kemampuan berpikir kreatif 
dilakukan dengan menggunakan Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) 
dalam bentuk Figural karena agar lebih dimengerti oleh anak usia prasekolah. 
Media pengukuran kemampuan berpikir kreatif ini, sebelumnya pernah 
digunakan oleh Kyung Hee Kim (2011) untuk menilai perkembangan 
kemampuan berpikir kreatif. Tes Torrance ini mulai dikembangkan pada tahun 







Tabel 2.1 Contoh Tes Torrance Figural menurut Alberrta Teacher’s Assosiation 
Tabel 2.3 Deskripsi Test Torrance bentuk Figural menurut Alberta Teacher’ Assosiation 2014 
Penjelasan lebih lanjut mengenai faktor kreatif yang dapat dinilai adalah 
sebagai berikut. 
1. Fluency yaitu kefasihan, kelancaran, dilihat dari jumlah gambar yang 
dibentuk oleh anak. 
2. Flexibility yaitu keluwesan berpikir , kemampuan untuk memproduksi 
sejumlah ide dilihat bagaimana bentuk goresan yang dihasilkan anak, 
jelas atau masih kabur. 
3. Elaboration yaitu kekayaan gagasan, dilihat dari ide yang dihasilkan 
anak dari kegiatan mengkombinasikan beberapa gambar. 





menggambar dari pola 
yang telah disediakan 
 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 







Aktivitas 2  
Mengkombinasikan gambar 
Kemampuan anak 
menggambar dari pola 
yang telah disediakan 
untuk dikombinasikan 
 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 










melengkapi gambar yang 
sudah disediakan 
 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 











4. Originality yaitu keaslian karya, ada tidaknya bentuk unik yang digambar 
oleh anak. 
2.4 Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Perkembangan Kognitif dan 
Berpikir Kreatif pada Anak Usia 5 tahun sampai 6 tahun 
Gadget tidak hanya digunakan oleh orang dewasa, namun anak-anak pun 
sudah menggunakannya. Penggunaan gadget pada anak memiliki dampak pada 
perkembangan anak. Seperti yang dikatakan oleh Stosic (2014) bahwa 
penggunaan gadget pada anak berhubungan dengan proses perkembangan 
kognitif, pengembangan representasi simbolis, pengembangan perhatian, 
peluang dan pemahaman esensi, klasifikasi yang lebih cepat dan dengan jelas, 
pengambilan keputusan, analisis, pemahaman hubungan sebab-akibat, 
pengembangan memori, mendorong kreatifitas, mendorong rasa ingin tahu, 
mengembangkan imajinasi, proses pemecahan masalah dan meningkatkan 
motivasi. 
Stosic (2014) bahwa permainan pada gadget dapat mengembangkan 
sensibilitas anak-anak. Hal ini dipercaya bahwa teknologi modern memberi 
kesempatan pada anak untuk mengembangkan inisiatif kemandirian dan 
berimajinasi, yang menjadi penguat kreativitas anak yang kemudian dapat 
merangsang dan memungkinkan anak untuk menemukan aspek yang berbeda 
dari pengalaman, mempercepat pematangan intelektual mereka dan mendorong 
mereka untuk mengembangkan potensi kreatif.  
Dari pendapat diatas dapat dikatakan bahwa bermain gadget pada anak 
memiliki hubungan dengan perkembangan kreativitas melalui proses berpikir 
kreatif. Berpikir kreatif pada anak merupakan proses yang kompleks. Penjelasan 





bahwa aktivasi lobus frontal kiri lebih besar ketika menyampaikan solusi yang 
kreatif dan lobus frontal kanan menunjukkan aktivasi yang lebih besar saat 
melakukan tugas kreatif yang sulit dan kompleks (Bekhtereva, et al 2000). 
Matthews & Seow (2007) mengungkapkan bahwa anak-anak yang 
menggunakan gadget khususnya menggunakan stylus tablet, lebih unggul dalam 
hal menggambar. Stylus lebih menghasilkan garis tebal dan tekstur dalam 
gambar anak. Hal ini memungkinkan anak-anak untuk lebih ekspresif dalam 
menciptakan tanda hubung, titik, gumpalan dan bintik-bintik, yang dihasilkan 
dalam gambarnya. 
Kreatifitas menurut Guilford diartikan sebagai konsep berpikir divergen 
yang berarti berhubungan dengan perkembangan berpikir kognitif. Proses 
kognitif terjadi karena aktivasi korteks prefrontal dari otak, yang memainkan 
peran utama dalam proses kognitif yang kompleks seperti perencanaan mental 
kegiatan masa depan, perhatian selektif atau pengawasan kerja memori (Smith & 
Kosslyn, 2014). Korteks merupakan bagian terdepan dari lobus frontal, dimana 
dalam area ini otak terlibat dalam perencanaan perilaku kognitif yang kompleks, 
ekspresi kepribadian, pengambilan keputusan dan perilaku sosial moderat yang 
benar. Korteks prefrontal berfungsi memberi dan menerima informasi dari semua 
indera, dan menggabungkan informasi tersebut sehingga berguna untuk 









KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESA 
 




























Dapat diukur dengan: 
Lembar observasi kemampuan kognitif 
Ciri-ciri Berpikir Kreatif 
Munandar, 2009: 
 Fluency   
 Flexibility  
 Elaboration  
 Originality   
Dapat diukur dengan: 
Torrance Test of Creatif Thinking (TTCT) 
Figural 
Bermain Gedget (Komputer/Laptop dan 
Smartphone/Tablet) 
Anak Prasekolah (Usia 5-6 Tahun) 




 Aplikasi yang digunakan 
 Games yang dimainkan 
 Pendampingan orang tua 
Dampak Positif (Sundus, 2018):  
 Meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif 
 Meningkatkan kemampuan 
kognitif 
 Meningkatkan perkembangan 
motorik halus 
 Mengalihkan perhatian pada 
anak. 
 Menjadi  hiburan bagi anak. 
 Mengedukasi anak 
 Meningkatkan kemampuan 
berkompetisi pada anak 
Dampak Negatif (Sundus, 2018): 
 Kelambatan dalam berbicara dan 
berbahasa 
 Mengarahkan perhatian mereka 
terhadap apa yang sedang mereka 
lakukan (ADHD) 
 Berkurangnya komunikasi dengan 
orang tua 
 Sering merasa gelisah dan cemas 
 Merasa depresi pada masa kecil 
 Berdampak buruk pada karakter 
anak 
 Meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif 
 Meningkatkan kemampuan 
kognitif 
Kemampuanan Kognitif Kemampuan Berpikir Kreatif 
Ciri-ciri Kognitif anak usia 5-6 
tahun, dapat mengenal: 
 Klasifikasi sederhana 
 Konsep sains sederhana 
 Bilangan  
 Bentuk geometri 
 Ukuran 
 Waktu 
 Pola  
Keterangan: 
: Variabel yang diteliti 
: Variabel yang tidak diteliti 






  Berdasarkan kerangka konsep yang telah dirumuskan, maka dapat 
disusun kerangka hipotesis penelitian sebagai berikut: Ada hubungan antara pola 
bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada anak 
prasekolah usia 5-6 tahun yaitu: 
1. Semakin baik pola bermain gadget pada anak maka semakin baik pula 
kemampuan kognitif anak prasekolah usia 5-6 tahun. 
2. Semakin baik pola bermain gadget pada anak maka semakin baik pula 























4.1 Desain Penelitian 
Rancangan penelitian yang digunakan adalah observasional analitik 
dengan menggunakan pendekatan cross sectional dimana peneliti akan 
melakukan observasi atau pengukuran variabel pada waktu yang sama, untuk 
mengetahui pengaruh antara faktor resiko (independen) yaitu pola bermain 
gadget dengan faktor efek (dependen) yaitu kemampuan kognitif dan berpikir 
kreatif. 
4.2 Populasi dan Sampel Penelitian 
4.2.1 Populasi 
Populasi dalam penelitian adalah siswa TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita 
Insani Malang kelas B1, B2, B3 dan B4 yang berusia 5-6 tahun sebanyak 46 
orang dan orang tua siswa yang bersedia menjadi responden sebanyak 46 
orang. 
4.2.2 Sampel 
 Pengambilan sampel menggunakan  teknik purposive sampling. 
Purposive sampling merupakan teknik pengambilan sampel dengan 
menggunakan kriteria tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti (Riyanto, 
2011). Kriteria inklusi yang telah ditetapkan antara lain: 
1. Orang tua yang memiliki anak usia 5-6 tahun. 






3. Anak prasekolah usia 5-6 tahun. 
4. Anak dalam keadaan sehat. 
 Setelah dilakukan teknik purposive sampling, dengan menentukan 
kriteria inklusi pada sampel, didapatkan 43 sampel. Setelah itu, melakukan teknik 
total sampling. 
4.3 Waktu dan Tempat Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari-Maret 2019 di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang  Malang. 
4.4 Variabel Penelitian 
1. Variabel bebas atau Variabel Independen 
 Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Pola Bermain Gadget 
2. Variabel Terikat atau Variabel Dependen 
 Terdapat dua Variabel Terikat atau Variabel Dependen yang akan diteliti, 
yaitu: 
 Perkembangan Kognitif Anak Usia Prasekolah 
 Berpikir Kreatif Anak Usia Prasekolah 
4.5 Instrumen Penelitian 
1. Informed consent. 
2. Kuesioner pola bermain gadget. 
  Kuesioner yang dibuat oleh peneliti, dengan pedoman pembuatan 
kuesioner dalam buku Buku Ajar Metodologi Penelitian. Kuesioner yang 
digunakan berisi pertanyaan tentang durasi, intensitas/ frekuensi, aplikasi yang 





lain pada saat bermain gadget. Pada kuesioner menggunakan pertanyaan 
tertutup atau berstruktur di mana kuesioner tersebut dibuat sedemikian rupa 
sehingga responden hanya tinggal memilih atau menjawab pada pilihan jawaban 
yang sudah ada dan kemudian oleh peneliti akan diberi skor dan dikategorikan. 
Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai acuan 
untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat ukur, 
sehingga dalam pengukuran akan menghasilkan data kuantitatif yang lebih 
akurat, efisien dan komunikatif. 
 Apabila responden menjawab pertanyaan di pilihan “a” diberi skor 3, “b” 
diberi skor 2 dan bila memilih jawaban “c” mendapat skor 1. Penilaian 




 Skor maksimal: Jika 6 soal terjawab dengan jawaban “a”semua  
(skor 6 x 3 = 18). 
 Skor minimal: Jika 6 soal terjawab dengan jawaban “b” semua (skor 6 x 1 = 6).  
 Kategori adalah banyaknya kategori untuk hasil penelitian (3 kategori yaitu 
Baik, Cukup baik, Kurang baik) 
 Panjang Interval (I) = 
  
 
 = 4 
Sehingga didapatkan hasil interval: 
 Baik    : total nilai skor:     
 Cukup baik : total nilai skor: 10-13 
 Kurang baik : total nilai skor:    









3. Instrumen Penilaian Perkembangan Kognitif 
Sampel penilaian diuji menggunakan lembar penilaian perkembangan 
kognitif yang diadaptasi dari kurikulum 2004 Standar Kompetensi TK dan RA 
yang dibuat oleh Depdiknas (2003) yang terdiri dari 20 aspek kemampuan anak. 
Setiap pertanyaan diberi skor sebagai berikut: 
 Skor 3: mampu mengerjakan soal sendiri dan menjawab dengan benar. 
 Skor 2: dibantu oleh peneliti dan menjawab dengan benar. 
 Skor 1: jawaban salah atau tidak mau mengerjakan. 





 Skor maksimal: jika 20 soal terjawab dengan benar semua dan anak mampu 
mengerjakan sendiri (skor 20 x 3 = 60) 
 Skor minimal: jika 20 soal terjawab dengan salah semua atau anak tidak mau 
mengerjakan (skor 20 x 1 = 20) 
 Kategori adalah banyaknya kategori untuk hasil penelitian (3 kategori yaitu 
Baik, Cukup baik, Kurang baik) 
 Panjang Interval (I) = 
  
 
 = 13,33 = 13 
Sehingga didapatkan hasil interval: 
 Baik  : total nilai:  ≥48 
 Cukup baik : total nilai: 34-47 
 Kurang baik : total nilai ≤ 33 








4. Instrumen berpikir kreatif Torrance Test tes of Creative Thinking (TTCT)  
yang disusun oleh Paul Torrance yang digunakan untuk mengukur aspek 
kelancaran, kelenturan, orisinalitas dan elaborasi dari berpikir kreatif (Munandar, 
2004). TTCT ini terdiri dari bentuk verbal dan figural. TTCT dalam penelitian ini 
telah di modifikasi dengan menggunakan pengukuran berupa 3 macam aktivitas 
yang diberikan pada anak yaitu mengkonstruksi gambar, menggabungkan 
gambar, dan melengkapi gambar dari garis dan lengkungan yang telah 
disediakan. Masing-masing aktivitas akan dilaksanakan selama 10 menit. Untuk 
pedoman penilaian peneliti memodifikasi TTCT yang dipresentasikan oleh Evelin 
Rogle (2014) dari Vierick Management School. Pada bentuk lembar TTCT yang 
asli terdapat penilaian kemampuan anak memberikan judul untuk setiap gambar. 
Peneliti menghilangkan bagian ini karena rata-rata sampel belum bisa membaca 
dan menulis. Sehingga penilaian hanya dilihat dari keaslian karya, kefasihan 
dalam menggambar,kekuatan kreativitas,kekayaan gagasan dan juga 
kelengkapandan ketegasan dari gambar yang dihasilkan. Dalam lembar 
penilaian TTCT yang telah dimodifikasi jika anak menggambar lebih banyak 
maka penilaiannya akan lebih tinggi. 
4.6. Uji Validitas dan Reliabilitas 
4.6.1 Uji Validitas 
Alat ukur atau instrumen penelitian yang dapat diterima sesuai standar 
adalah alat ukur yang telah melalui uji validitas dan reliabilitas data. Uji validitas 
dapat menggunakan rumus Pearson Product Moment, setelah itu diuji dengan 
menggunakan Uji Regresi Linier Sederhana dan dilihat intrepretasinya. Suatu 
instrumen penelitian dikatakan valid jika R hitung > R tabel dengan signifikasi α < 





4.6.2 Uji Reliabilitas 
 Pengukuran reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan rumus 
koefisien reliabilitas Alpha Cronbach, menggunakan program Statistical Product 
and Service Solution (SPSS) 16  for Windows. Suatu instrumen (kuesioner) 
dikatakan reliabel bila memiliki koefisien keandalan reliabilitas sebesar 0,6 atau 
lebih.  



























 Jenis Aplikasi yang 
digunakan anak 
 Games yang dimainkan 
anak 
 Pendampingan dan 
Pengawasan dari orang 
tua/pengasuh pada saat 
anak bermain gadget 
Kuesioner Ordinal  Baik,  
skor ≥14 













atau kognisi yang 




 Berpikir Logis 
 Titik Ruang  
 Bilangan 
 Menggunakan Kata-kata  





n Kognitif  
Depdiknas 
(2003) 
Ordinal  Kognitif baik 
apabila 75%-
100% 















strategi atau metode 
yang bervariasi. Salah 
satu tes berpikir kreatif 
adalah tes Torrance 
Figural 
Poin-poin yang diukur 
dalam pengukuran creative 
thinking, yaitu: 
 Fluecy (Kefasihan) 
 Originallity (Keterampilan 
berpikir luwes) 










































Penentuan desain penelitian: observasi analitik dengan 
menggunakan pendekatan cross sectional 
Populasi siswa usia 5-6 tahun di TK 
Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita 
Insani Malang kelas B1,B2,B3 dan 
B4 
Orang tua siswa TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani 
Malang 
Proses sampling menggunakan purposive sampling 
Pengisian Kuesioner oleh orang tua 
anak 
Melakukan tes kemampuan kognitif 
pada anak dengan didampingi 
langsung oleh peneliti 
Melakukan tes creative thinking 
dengan TTCT pada anak dengan 
didampingi langsung oleh peneliti  
Penilaian dengan lembar observasi 
kuesioner 
Penilaian dengan lembar observasi 
kognitif Departemen Pendidikan 
Nasional 
 
Penilaian dengan lembar observasi 
TTCT 
 
Proses pengolahan data dan uji hipotesis 






4.9. Metode Pengumpulan Data 
1. Peneliti mendapat izin dari dosen pembimbing S1 Kebidanan Fakultas 
Kedokteran Universitas Brawijaya terkait dengan judul tugas akhir. 
2. Peneliti melakukan studi pendahuluan dan survey di TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal 33 Cita Insani Malang. Peneliti melakukan wawancara terhadap 
kepala sekolah di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
terkait dengan kriteria siswa dan orangtua siswa yang akan diteliti 
Kemudian peneliti menetapkan pilihan untuk melakukan penelitian. 
3. Melakukan sidang proposal bersama pembimbing I dan II serta melakukan 
perbaikan proposal. 
4. Mengajukan surat permohonan layak etik kepada tim etik Fakultas 
Kedokteran Universitas Brawijaya. 
5. Mengajukan surat izin permohonan untuk melakukan penelitian ke pihak 
TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang dari Fakultas 
Kedokteran Universitas Brawijaya. 
6. Peneliti meminta izin kepada Kepala Sekolah TK Aisyiyah Bustanul Athfal 
33 Cita Insani Malang untuk melakukan penelitian. 
7. Peneliti menjelaskan prosedur dan tujuan penelitian serta memberikan 
lembar persetujuan kepada orang tua siswa. 
8. Setelah mengisi lembar persetujuan oleh orang tua siswa, peneliti 
melakukan pengumpulan data dari responden yaitu: 
a. Membagikan lembar kuesioner kepada orang tua untuk mengetahui 
biodata orangtua, anak dan pola bermain gadget pada anak. 






9. Peneliti mengumpulkan data, kemudian melakukan pengecekkan dan 
kelengkapan data. 
10. Mengolah dan menganalisis hasil penelitian. Dari hasil analisis data 
tersebut peneliti membahas dan mengambil kesimpulan. 
4.9.1 Pre Analisis 
 Pada tahap pre analisis, dilakukan pengolahan data melalui tahap 
pemeriksaan (editing), proses pemberian identitas (coding), pemberian skor 
(scoring), dan tabulasi data. 
1. Editing 
 Peneliti memeriksa kembali isian dalam lembar kuesioner, tes kemampuan 
kognitif dan tes berpikir kreatif  TTCT anak apakah data sudah terkumpul dan 
terisi lengkap. Kegiatan dalam editing ini adalah:  
a) Mengecek nomor responden dan kelengkapan identitas responden 
dalam lembar observasi tersebut 
b) Mengcroscek hasil interview antara responden dan orangtua 
c) Mengcroscek kelengkapan data yang telah diisi oleh peneliti dalam 
angket. 
2. Coding 
  Setelah semua lembar kuesioner, tes kemampuan kognitif dan tes berpikir 
kreatif TTCT diedit, selanjutnya dilakukan coding, coding data dilakukan untuk 
mengubah identitas responden dengan memberikan pengkodean berupa angka 
pada tiap lembar kuesioner, tes kemampuan kognitif dan tes TTCT. 
3. Scoring 
Untuk mempermudah tabulasi data peneliti memberikan skor terhadap 





pedoman skoring kemampuan kognitif dan TTCT. Selanjutnya, untuk 




N : Nilai presentase 
Sp : Skor yang didapat 
Sm : Skor maksimal 
4. Tabulasi 
 Tabulasi yaitu data yang telah dikumpulkan dikelompokkan pada jawaban 
yang sesuai dengan variabel yang diteliti. Setelah terkumpul data penelitian, 
kemudian koreksi jawaban masing-masing responden pada kuesioner, tes 
kemampuan kognitif dan tes TTCT serta memasukkan ke dalam lembar kerja 
untuk memudahkan pemasukan data dalam komputer. 
4.9.2 Analisis 
1. Analisis Data Univariat 
 Data yang diperoleh dari hasil penelitian dikumpulkan kemudian diolah dan 
disajikan dalam bentuk tabel. Data umum karakteristik demografi, data pola 
penggunaan gadget, data kemampuan kognitif dan data kemampuan berpikir 
kreatif pada responden. 
2. Analisis Data Bivariat 
  Pada analisis bivariat peneliti akan menganalisis pengaruh pola bermain 
gadget dengan kemampuan kognitif dan kemampuan berpikir kreatif pada anak 









anak dan TTCT serta peneliti juga akan menganalisis penggunaan gadget pada 
anak melalui kuesioner yang diisi oleh orang tua anak dengan menggunakan 
skoring pada lembar observasi kuesioner. Langkah selanjutnya adalah 
melakukan interpretasi hasil uji hipotesis. Peneliti menggunakan uji Rank 
Spearman dengan menggunakan aplikasi SPSS 16 for Windows. 
Dalam uji hipotesis ini dapat diinterpretasikan dari pengolahan data yang 
diperoleh dua kemungkinan, yaitu: 
 Jika nilai p< 0,05 maka H0 ditolak, H1 diterima. 
 Jika nilai p>0,05 maka H0 diterima, H1 ditolak. 
4.10 Etika Penelitian  
1. Lembar Persetujuan (Informed consent): Informed consent merupakan 
persetujuan antara peneliti dengan orang tua responden dengan memberikan 
lembar persetujuan sebelum penelitian dilakukan. Tujuan informed consent 
agar subjek mengerti maksud dan tujuan penelitian, serta mengetahui 
dampaknya.  
2. Berbuat baik (beneficence): Prinsip berbuat baik dalam penelitian ini peneliti 
senantiasa berbuat baik sebelum, selama dan setelah proses penelitian tanpa 
membedakan antar responden.  
3. Kerahasiaan (confidentiality): Semua informasi yang telah didapatkan dijamin 
kerahasiannya oleh peneliti, hanya kelompok data tertentu yang akan 
dilaporkan dalam hasil penelitiaan. 
4. Hak untuk ikut atau tidak menjadi responden (right to self-determination) 






HASIL PENELITIAN DAN ANALISIS DATA 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan analisis data mengenai 
hubungan pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif 
pada anak usia prasekolah (5-6 tahun). Pengambilan data ini dilakukan pada 
tanggal 22 Maret 2019 di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
dengan jumlah responden 43 anak.  
5.1 Data Umum Karakteristik Responden 
5.1.1 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis Kelamin Frekuensi Presentase 
Laki-laki 22 51% 
Perempuan 21 49% 
Total 43 100% 
Tabel 5.1.1 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
 Berdasarkan tabel diatas karakteristik responden menunjukan bahwa 43 
responden didapatkan 22 responden (51%) berjenis kelamin laki-laki dan 21 
responden (49%) berjenis kelamin perempuan. 
5.1.2 Distribusi Responden Berdasarkan Usia 
Usia  Frekuensi Presentase 
5 Tahun 14 32,5% 
6 Tahun 29 67,5% 
Total 43 100% 
Tabel 5.1.2 Distribusi Responden Berdasarkan Usia 
 Berdasarkan tabel diatas menunjukan bahwa dari 43 responden 
didapatkan sampel terbanyak adalah pada usia 6 tahun, yaitu 29 responden 
(67,5%) dan sampel yang paling sedikit adalah responden pada usia 5 tahun 




5.2 Data Hasil Penelitian 
5.2.1 Analisis Univariat  
 5.2.1.1 Pola Bermain Gadget  
Pola Bermain Gadget Frekuensi  Presentasi 
Baik (Skor ≥14) 27 62,8% 
Cukup baik (Skor 10-13) 13 30,2% 
Kurang baik (Skor ≤9) 3 7% 
Total  43 100% 
Tabel 5.2.1.1 Distribusi Pola Bermain Gadget 
 Berdasarkan tabel diatas, data tersebut dapat dinyatakan bahwa anak 
usia Preschool (5-6 Tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
sejumlah 43 responden yang memiliki pola bermain gadget dengan total skor ≥14 
sebanyak 27 responden (62,8%), yang memiliki total skor 10-13 sebanyak 13 
responden (30,2%) dan yang memiliki total skor ≤9 sebanyak 3 responden (7%). 
 5.2.1.2 Kemampuan Kognitif  
Kemampuan Kognitif  Frekuensi Presentase 
Baik (Skor ≥48) 35 81,4% 
Cukup baik (Skor 34-47) 8 18,6% 
Kurang baik (Skor ≤33) 0 0% 
Total 43 100% 
Tabel 5.2.1.2 Distribusi Data Kemampuan Kognitif 
 Berdasarkan tabel diatas, data tersebut dapat dinyatakan bahwa anak 
usia Preschool (5-6 Tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
sejumlah 43 responden yang memiliki kemampuan kognitif dengan total skor ≥48 
sebanyak 35 responden (81,4%), yang memiliki total skor 34-47 sebanyak 8 











Baik (Skor >75%) 22 51,2% 
Cukup baik (Skor 51%-
74%) 
16 37,2% 
Kurang baik (Skor ≤50%) 5 11,6% 
Total 43 100% 
Tabel 5.2.1.3 Distribusi Data Kemampuan Berpikir Kreatif 
Berdasarkan tabel diatas, data tersebut dapat dinyatakan bahwa anak 
usia Preschool (5-6 Tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
sejumlah 43 responden yang memiliki kemampuan berpikir kreatif dengan total 
skor >75% sebanyak 22 responden (51,2%), yang memiliki total skor 51%-74% 
sebanyak 16 responden  (37,2%) dan yang memiliki skor ≤50% sebanyak 5 
responden (11,6%).  
 5.2.1.4 Tabulasi Silang Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan 
Kognitif 
 Bentuk tabulasi silang yang dapat menggambarkan penyebaran data 
secara lebih rinci antara pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif dapat 
dilihat pada Tabel 5.2.1.4 
Pola Bermain Gadget 
Kemampuan Kognitif Total 


















































Tabel 5.2.1.4 Tabulasi Silang antara Pola bermain gadget dengan kemampuan kognitif 




 Pada tabel 5.2.1.4 diatas dapat dilihat bahwa dari 43 responden terbagi 
menjadi 9 golongan. Responden yang memiliki tingkat kemampuan kognitif baik 
(skor ≥48) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) sebanyak 23 responden 
(85%), pola bermain gadget cukup baik (skor 10-13) sebanyak 10 responden 
(77%) dan pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) sebanyak 2 responden 
(67%).   
 Responden yang memiliki tingkat kemampuan kognitif cukup baik (skor 
34-47) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) sebanyak 4 responden 
(15%), pola bermain gadget cukup baik (skor 10-13) sebanyak 3 responden 
(23%) dan pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) sebanyak 1 responden 
(33%). 
 Responden yang memiliki tingkat kemampuan kognitif kurang baik (skor 
≤33) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) sebanyak 0 responden (0%), 
pola bermain gadget cukup baik (skor 10-13) sebanyak 0 responden (0%) dan 
pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) sebanyak 0 responden (0%). 
 Dari data siswa pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
kognitif siswa di TK-Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani malang usia 5-6 
tahun sebagian besar dipengaruhi oleh faktor stimulasi yang dilakukan oleh pihak 
sekolah setiap hari, sehingga siswa memiliki kemampuan kognitif dominan baik, 
walaupun memiliki pola bermain gadget cukup baik atau pun kurang baik. Akan 
tetapi, kekurangan pada penelitian ini adalah tidak dapat menjelaskan mengapa 
anak dengan pola bermain gadget baik memiliki kognitif cukup baik dan anak 





 5.2.1.5 Tabulasi Silang Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan 
Berpikir Kreatif 
 Bentuk tabulasi silang yang dapat menggambarkan penyebaran data 
secara lebih rinci antara pola bermain gadget dengan kemampuan berpikir kreatif 
dapat dilihat pada Tabel 5.2.1.5 
Tabel 5.2.1.5 Tabulasi Silang antara Pola bermain gadget dengan kemampuan berpikir kreatif 
Kemampuan Berpikir Kreatif: Baik: Skor >75%), Cukup baik: Skor 51%-74%, Kurang baik: Skor 
≤50%) 
 Pada tabel 5.2.1.5 diatas dapat dilihat bahwa dari 43 responden 
terbagi menjadi 9 golongan. Responden yang memiliki tingkat kemampuan 
berpikir kreatif baik (skor >75%) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) 
sebanyak 18 responden (66%), pola berma in gadget cukup baik (skor 10-13) 
sebanyak 4 responden (31%) dan pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) 
sebanyak 0 responden (0%).   
 Responden yang memiliki tingkat kemampuan berpikir kreatif cukup 
baik (skor 51%-74%) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) sebanyak 8 
responden (30%), pola bermain gadget cukup baik (skor 10-13) sebanyak 7 
responden (54%) dan pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) sebanyak 1 
responden (33%). 
Pola Bermain Gadget 
Kemampuan Berpikir Kreatif Total 





















































 Responden yang memiliki tingkat kemampuan berpikir kreatif kurang 
baik (skor ≤50%) dengan pola bermain gadget baik (skor ≥14) sebanyak 1 
responden (4%), pola bermain gadget cukup cukup baik (skor 10-13) sebanyak 2 
responden (15%) dan pola bermain gadget  kurang baik (skor ≤9) sebanyak 2 
responden (67%). 
 Dari data analisis dan tabulasi silang dapat disimpulkan bahwa siswa 
dengan pola bermain gadget baik yang memiliki kemampuan berpikir kreatif 
cukup baik, 5 dari 8 siswa dipengaruhi oleh faktor usia yakni berusia 5 tahun dan 
2 dari 8 lainnya dipengaruhi oleh faktor kemampuan kognitif yakni memiliki 
kemampuan kognitif cukup baik. sedangkan siswa dengan pola bermain gadget 
baik yang memiliki kemampuan berpikir kreatif kurang baik yang berjumlah 1 
orang dipengaruhi oleh faktor usia yakni berusia 5 tahun.  
 Siswa dengan pola bermain gadget cukup baik yang memiliki 
kemampuan berpikir kreatif baik, 3 dari 4 siswa dipengaruhi oleh faktor 
kemampuan kognitif  yakni memiliki kemampuan kognitif baik dan sisanya tidak 
terkaji. Dan siswa dengan pola bermain gadget kurang baik yang memiliki 
kemampuan berpikir kreatif cukup baik yang berjumlah 1 orang tidak terkaji 
pengaruhnya pada penelitian ini.  
5.2.2 Analisis Bivariat 
 5.2.2.1 Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif 
Anak Usia Prasekolah 
  Hasil penelitian terkait data pola bermain gadget dengan kemampuan 
kognitif dan kemampuan berpikir kreatif terhadap 43 responden telah dilakukan 




aplikasi software SPSS versi 16 for windows yang hasilnya dapat dilihat pada 




Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif 0,169 0,279 
Tabel 5.2.2.1 hasil analisis Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif Anak 
Usia Prasekolah 
Pada hasil uji dapat dilihat bahwa, diketahui nilai signifikansi sebesar 0,279. 
Karena nilai signifikansi 0,279 lebih besar dari 0,05, maka artinya tidak ada 
hubungan yang signifikan antara variabel pola bermain gadget dengan 
kemampuan kognitif. 
 5.2.2.2 Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Berpikir 




Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Berpikir Kreatif 0,633 0,000 
Tabel 5.2.2.2 hasil analisis Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Berpikir 
Kreatif Anak Usia Prasekolah 
Pada hasil uji dapat dilihat bahwa, diketahui nilai signifikansi sebesar 
0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya ada 
hubungan yang signifikan antara variabel pola bermain gadget dengan 
kemampuan berpikir kreatif. Dari data output SPSS diperoleh angka korelasi 
sebesar 0,633. Artinya, tingkat kekuatan hubungan (korelasi) antara variabel pola 
bermain gadget dengan kemampuan berpikir kreatif adalah sebesar 0,633 yang 
berarti kuat. Angka koefisien korelasi pada hasil uji bernilai positif, yaitu 0,633 
sehingga hubungan kedua variabel tersebut bersifat searah (jenis hubungan 
searah). Dengan demikian dapat diartikan bahwa apabila pola bermain gadget 








 Di dalam bab VI ini akan di jelaskan terkait dengan hasil pengumpulan 
data yang didapatkan dari hasil penelitian tentang hubungan pola bermain 
gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia 
prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang yang 
berhubungan dengan tinjauan pustaka yang ada di bab 2. Adapun 
pembahasannya meliputi: 1) Pola bermain gadget anak usia prasekolah (usia 5-6 
tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang. 2) Kemampuan 
kognitif anak usia prasekolah (usia 5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 
Cita Insani Malang. 3) Kemampuan berpikir kreatif anak usia prasekolah (usia 5-
6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang. 4) Hubungan Pola 
bermain gadget dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak usia 
prasekolah (usia 5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang. 
6.1 Pola Bermain Gadget  
  Pola bermain gadget pada anak meliputi durasi dan frekuensi bermain 
gadget, jenis aplikasi yang dipakai anak, jenis permainan yang dimainkan anak, 
dan ada atau tidaknya pengawasan orangtua pada saat anak bermain gadget. 
Berdasarkan hasil penelitian sejumlah 43 anak di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 
Cita Insani Malang menunjukan bahwa pola bermain gadget sangat bervariasi. 
Antara baik, cukup baik dan kurang baik. Seperti yang dijelaskan pada tabel 
5.2.1.1, anak yang memiliki pola bermain gadget baik dengan total skor ≥14 
sebanyak 27 responden (62,8%), cukup baik, yang memiliki total skor 10-13 





sebanyak 3 responden (7%). Menurut penjelasan di atas dapat disimpulkan 
bahwa rata-rata anak di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang 
memiliki pola bermain gadget yang baik. 
  Hasil wawancara dengan orangtua responden, rata-rata mengatakan 
bahwa setiap hari anak-anak tersebut menggunakan gadget pada saat pulang 
sekolah hingga sore hari dan ada juga yang sampai malam hari. Tetapi jika 
malam hari rata-rata anak jarang menggunakan gadget sebagai media untuk 
bermain karena mereka belajar dan setelah itu mereka tidur. Pada saat 
wawancara orang tua wali murid mengatakan alasan mengapa orang tua 
memberikan gadget  pada anaknya karena jika anak di berikan gadget  maka 
akan mudah mengawasi anaknya yang berdiam diri di dalam rumah sambil 
bermain gadget dari pada harus bermain di luar rumah. Jovita Maria Ferliana 
(2013), menjelaskan bahwa ada waktu-waktu tertentu untuk anak memainkan 
gadget tetapi harus diperhatikan juga pemakaiannya, misalnya boleh bermain 
gadget  tapi hanya setengah jam dan hanya pada saat senggang. 
  Hasil dari kuesioner yang telah diisi oleh orangtua siswa TK-Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang memperlihatkan bahwa sebagian besar 
anak bermain gadget hanya beberapa hari sekali dalam seminggu dan dalam 
sehari, anak hanya menggunakan gadget nya 1 kali saja. Dengan lama 
penggunaan gadget kurang baik dari 1 jam perhari. Sebagian besar anak-anak 
lebih sering menggunakan gadget untuk menonton video dibandingkan 
permainan atau media sosial. Pada saat bermain games, biasanya anak-anak 
lebih senang bermain games jenis edukasi seperti game pintar bahasa inggris, 
game mengenal bagian tubuh, game asah otak, my wedding salon, barbie , pou 





 Sari dan Mitsalia mengatakan bahwa penggunaan gadget yang baik 
adalah dengan kategori kurang baik yaitu dengan durasi penggunaan < 30 menit 
/hari dan intensitas penggunaan maksimal 2 kali pemakaian. Dalam sebuah 
jurnal terkait dengan pengenalan teknologi pada anak di sebutkan berbagai jenis 
permainan yang digunakan oleh anak pada gadget yang dapat mengasah 
kemampuan kognitif dan kemampuan berpikir kreatif anak adalah permainan 
Edukasi (Hernawati, 2012). Permainan game edukasi pada gadget merupakan 
sebuah kegiatan yang berhubungan dengan sebuah kreasi, produksi dan 
distribusi permainan komputer dan video yang memiliki sifat sebagai hiburan, 
serta keahlian dan edukasi. Permainan edukasi bukan semata mata untuk 
hiburan, tetapi bisa digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang bersifat 
edukasi (Santrock, 2007). Hal yang harus diperhatikan dalam bermain gadget 
pada anak usia prasekolah adalah adanya dampingan orangtua pada saat anak 
menggunakan gadget. Hal ini sangat penting karna orangtua dapat memantau 
durasi, intensitas, jenis aplikasi dan permainan yang digunakan oleh anak. 
Sehingga dapat mengantisipasi dampak negatif penggunaan gadget pada 
anaknya seperti memberikan batas waktu penggunaan gadget kepada anak, 
tujuannya untuk mencegah anak dari kecanduan gadget. Selanjutnya orangtua 
memastikan konten yang dibuka anak bermanfaat, melarang anak membuka 
aplikasi atau konten tertentu, dan selalu memantau kegiatan anak dalam bermain 
gadget (Ebi, 2017)  
  Sebagian besar orangtua siswa menyebutkan bahwa, anak-anak lebih 
tenang dan senang ketika bermain gadget dibandingkan dengan bermain 
permainan lainnya karena bermain gadget  itu jenis permainannya lebih banyak, 





memiliki suara-suara yang menurut anak-anak tersebut sangat menarik. Jenis 
permainan pada gadget yang dimainkan oleh anak-anak diantaranya permainan 
edukasi/pendidikan.  
  Beberapa orangtua responden sudah memperbolehkan anak bermain 
gadget, akan tetapi beberapa orangtua lainnya belum memperbolehkan anak 
mereka terpapar oleh gadget. Hal ini dikarenakan orangtua khawatir akan 
dampak buruk seperti ketergantungan, merusak mata, sosialisasi dengan 
keluarga dan lingkungan sekitar terganggu dan dampak buruk lainnya. Akan 
tetapi untuk kepentingan memberikan stimulus pada anak, pihak sekolah 
menyediakan fasilitas bermain permainan edukasi atau bermain aplikasi paint 
pada gadget berupa komputer. Kegiatan ini dilaksanakan setiap hari jumat 
dengan durasi tidak lebih dari 30 menit pada setiap anak dengan pengawasan 
guru kelas. 
  Menurut (Sundus, 2018) gadget memiliki dampak negatif bila 
pemakaiannya tidak sesuai dan berlebihan, seperti keterlambatan dalam 
berbicara dan berbahasa, mengarahkan perhatian mereka terhadap apa yang 
sedang mereka lakukan (ADHD), berkurangnya komunikasi dengan orang tua, 
sering merasa gelisahan dan cemas, merasa depresi pada masa kecil, 
berdampak buruk pada karakter anak. 
6.2 Kemampuan Kognitif Anak Usia Prasekolah 
  Berdasarkan hasil penelitian terhadap 43 anak di TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal 33 Cita Insani Malang menunjukan bahwa kemampuan kognitif anak yaitu 
yang telah di jelaskan pada tabel 5.2.1.2. Anak yang memiliki kemampuan 





sebanyak 8 responden (18,6%) dan kemampuan kognitif kurang baik sebanyak 0 
responden (0%). 
  Menurut penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 
responden yakni sebanyak 35 responden (81,4%) siswa TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal 33 Cita Insani Malang (5-6 tahun) memiliki kemampuan kognitif baik. Hal 
ini didukung dengan pendapat guru kelas yang mengatakan bahwa sebagian 
besar anak-anak yang berusia 5-6 tahun (kelas b) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 
33 Cita Insani Malang sudah mampu untuk membaca, menulis maupun 
membilang angka 1 sampai 10.  
  Berdasarkan wawancara dengan guru kelas, setiap harinya anak-anak 
di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang diberikan pelajaran berupa 
menulis, membaca, menghitung, mengenal warna bentuk maupun ukuran. Hal ini 
dilakukan sekolah karena untuk mempersiapkan anak didiknya memasuki 
jenjang pendidikan pada usia selanjutnya yakni Sekolah Dasar. Sehingga anak-
anak sebagai responden sudah sangat mengerti dan paham pada saat  skrining 
kemampuan kognitif. 
  Menurut faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan kognitif di 
antaranya adalah faktor genetik, faktor lingkungan (prenatal, intenatal dan 
pascanatal) faktor lingkungan dapat juga mempengaruhi tumbuh kembang anak 
seperti faktor biologis (ras, jenis kelamin, umur, gizi, dll), faktor lingkungan fisik 
(cuaca, musim, sanitasi, keadaan rumah, dll) serta faktor psikososial (stimulasi 
dan motivasi belajar). Perkembangan otak anak dari hasil pengalaman seperti 
interaksi manusia dengan lingkungannya, transmisi sosial yaitu interaksi yang 





suatu proses akibat ditemukannya pengalaman. Akan tetapi, peneliti tidak 
meneliti faktor ras, gizi, cuaca, musim, sanitasi dan keadaan rumah terhadap 
kemampuan kognitif anak usia prasekolah (usia 5-6 tahun) dikarenakan 
keterbatasan peneliti. 
  Keterampilan yang dimiliki anak pada usia dini sebaiknya distimulasi 
dengan cara bermain yang menyenangkan. Perkembangan kognitif merupakan 
salah satu aspek perkembangan yang dimiliki anak usia dini. Namun beberapa 
fakta menunjukkan bahwa stimulasi keterampilan kognitif anak sebagian besar 
diberikan dengan cara mengenal angka dan berhitung. Keterampilan kognitif 
dapat dikenalkan pada anak usia dini dalam berbagai kegiatan antara lain 
kegiatan pengenalan matematika, sains dan bahasa. (Hayati, 2006). 
  Selain faktor psikososial (stimulasi dan motivasi belajar), kognitif juga 
dipengaruhi oleh usia anak, Hal ini terbukti dari hasil pengumpulan data, anak 
usia 6 tahun memiliki kemampuan kognitif baik berjumlah 17 anak dimana lebih 
banyak dibandingkan anak usia 5 tahun yang hanya berjumlah 8 anak. 
Bertumbuhnya otak selama masa usia anak-anak dapat disebabkan karena 
bertambahnya jumlah dan ukuran syaraf yang berujung dan diantara daerah-
daerah yang ada pada otak. Ujung-ujung syaraf tersebut terus mengalami 
pertambahan dan pertumbuhan setidaknya hingga masa remaja. Pertambahan 
ukuran otak dan pematangan kemampuan anak usia prasekolah juga 
dipengaruhi atau disebabkan oleh myelination, yaitu suatu proses dimana sel-sel 
urat saraf ditutup dengan lapisan sel-sel lemak. Kemampuan kognitif lambat laun 
seiring bertambahnya kemampuan anak untuk mengeksplor lingkungan, karena 
bertambah besarnya koordinasi dan pengendalian motorik yang ditambah 





dapat dimengerti orang lain, maka kemampuan kognitif anak akan berkembang 
sangat pesat, anak semakin kreatif, bebas dan imajinatif. (Chasanah, 2012) 
  Kemampuan Kognitif Anak Usia 5- 6 Tahun antara lain: (1) Sudah 
dapat memahami jumlah dan ukuran; (2) Tertarik dengan huruf dan angka. Ada 
yang sudah mampu menulis dan menyalin serta menghitung; (3) Telah mengenal 
sebagian besar warna; (4) Mulai mengerti tentang waktu, kapan harus pergi ke 
sekolah dan pulang dari sekolah, nama-nama hari dalam satu minggu; (5) 
Mengenal bidang dan bergerak sesuai dengan bidang yang dimilikinya 
(teritorinya); (6) Pada akhir usia 6 tahun, anak sudah mulai mampu membaca, 
menulis dan berhitung.(Martini Jamaris, 2006:25). 
  Dan dari segi jenis kelamin, tidak terdapat pengaruh yang signifikan 
terhadap kemampuan kognitif karena dari hasil pengumpulan data, anak yang 
memiliki kemampuan kognitif baik antara anak laki-laki dan perempuan tidak 
memiliki perbedaam yang signifikan. Yakni anak laki-laki berjumlah 16 anak dan 
anak perempuan berjumlah 19 anak. 
6.3 Kemampuan Berpikir Kreatif Anak 
    Berdasarkan hasil penelitian terhadap 43 anak di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang menunjukan bahwa kemampuan berpikir 
kreatif anak yaitu yang telah di jelaskan pada tabel 5.2.1.3. Sejumlah 43 
responden yang memiliki kemampuan berpikir kreatif dengan total skor >75% 
sebanyak 22 responden (51,2%), yang memiliki total skor 51%-74% sebanyak 16 






  Menurut penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa sebanyak 22 
siswa TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang  memiliki kemampuan 
berpikir kreatif baik. Kemampuan berpikir kreatif anak yang baik tersebut 
merupakan dampak positif dari pola bermain gadget yang baik dan juga 
disebabkan karena adanya stimulasi otak anak setiap harinya. Hal ini didukung 
dengan pendapat guru kelas bahwa setiap hari anak diberikan stimulasi 
kreativitas berupa melukis, menggambar, melengkapi gambar, 
mengkombinasikan gambar, menyusun puzzle, lego dan lainnya. 
  Hendrick yang mengatakan bahwa produk kreativitas dapat diperoleh 
dari kegiatan-kegiatan melukis, melukis dengan jari, kolase, playdough, 
bertukang, menjahit, gerak dengan tari, musik, konfigurasi hubungan gambar, 
bentuk, pola; hubungan ruang, memasangkan sesuai bentuk-ukuran-warna, 
puzzle, mengurutkan objek, mengorganisasi objek sesuai urutan, klasifikasi, 
komunikasi verbal, pengukuran, dan memecahkan masalah (Joane Hendrick, 
1998) 
Pembentukan kreatifitas anak saat melakukan tes berpikir kreatif 
dipengaruhi oleh beberapa faktor (Nur’aeni, 2008) yaitu kemampuan kognitif 
(pendidikan formal dan informal), karakteristik kepribadian, motivasi intrinsik, dan 
lingkungan sosial (tidak adanya tekanan-tekanan dari lingkungan sosial). Dalam 
penelitian ini saat anak melakukan tes berpikir kreatif, anak tidak dalam tekanan 
sosial dalam bentuk apapun baik dari peneliti maupun dari guru yang 
mendampingi sehingga anak merasa bebas dalam mengekspresikan 
kreativitasnya. Faktor lain yang menunjang anak dalam membentuk 
kreativitasnya adalah kemampuan kognitif dimana anak selama ini telah 





Kemudian untuk karakteristik kepribadian dan motivasi intrinsik yang dimiliki oleh 
anak dalam penelitian ini juga dapat membantu dalam membentuk kreativitas 
anak melalui tes berpikir kreatif karena anak bersungguh sungguh dalam 
memunculkan ide-ide kreativitasnya saat melakukan tes berpikir kreatif, selain itu 
hal ini juga ditunjang dengan fasilitas gambar-gambar yang ada di dinding 
sekolah sehingga dapat membantu anak dalam berpikir untuk memunculkan 
kreativitasnya. Akan tetapi, peneliti tidak meneliti faktor karakteristik kepribadian, 
motivasi intrinsik, dan lingkungan sosial (ada atau tidaknya tekanan-tekanan dari 
lingkungan sosial) terhadap kemampuan berpikir kreatif anak usia prasekolah 
(usia 5-6 tahun) dikarenakan keterbatasan peneliti. 
 Selain kemampuan kognitif (pendidikan formal dan informal), karakteristik 
kepribadian, motivasi intrinsik, dan lingkungan sosial, kemampuan berpikir kreatif 
juga dipengaruhi oleh usia. Hal ini terbukti dari hasil pengumpulan data, anak 
usia 6 tahun memiliki kemampuan berpikir kreatif baik berjumlah 16 anak dimana 
lebih banyak dibandingkan anak usia 5 tahun yang hanya berjumlah 4 anak. Hal 
ini didukung oleh penjelasan Chasanah pada tahun 2012 yang menyebutkan 
bahwa perkembangan otak anak usia dini akan berkembang setiap tahunnya 
sehingga kemampuan kognitif anak juga akan berkembang sangat pesat, anak 
semakin kreatif, bebas dan imajinatif. 
  Dari segi jenis kelamin, berdasarkan hasil tes tidak terdapat perbedaan 
yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif. Hal ini dapat dilihat dari 
hasil pengumpulan data, anak yang memiliki kemampuan berpikir kreatif baik 
antara anak laki-laki dan perempuan tidak memiliki perbedaam yang signifikan. 
Yakni anak laki-laki berjumlah 8 anak dan anak perempuan berjumlah 14 anak. 





menunujukan kemampuan berpikir kreatif yang lebih besar dari pada anak 
perempuan, terutama setelah berlalunya masa kanak-kanak. 
6.4 Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif pada 
Anak Prasekolah 
  Berdasarkan hasil penelitian hubungan pola bermain gadget  dengan 
kemampuan kognitif pada anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang yang menggunakan uji statistik 
nonparametrik, yaitu uji korelasi Rank Spearman menunjukan p-value (0,279) > α 
0,05 (5%) yang berarti hasil penelitian tidak signifikan atau tidak berkolerasi. 
  Hasil penelitian hubungan pola bermain gadget dengan  kemampuan 
kognitif pada anak prasekolah tidak signifikan dikarenakan adanya bias yakni 
faktor stimulus dan usia sehingga hubungan dari pola bermain gadget dengan 
kemampuan kognitif tidak bisa dirancukan. Berdasarkan wawancara dengan guru 
kelas, setiap harinya anak-anak di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani 
Malang diberikan pelajaran berupa menulis, membaca, menghitung, mengenal 
warna bentuk maupun ukuran.  
  Sebagian besar siswa TK-Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani 
Malang kelas B  memiliki kemampuan kognitif yang baik walaupun anak memiliki 
pola bermain gadget cukup baik atau kurang baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil 
pengumpulan data bahwa sebanyak 12 anak dengan kemampuan kognitif baik, 
10 anak diantaranya memiliki pola bermain gadget cukup baik dan 2 lainnya 






  Menurut Hayati (2006), Keterampilan yang dimiliki anak pada usia dini 
sebaiknya distimulasi dengan cara bermain yang menyenangkan. 
Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek perkembangan yang dimiliki 
anak usia dini. Namun beberapa fakta menunjukkan bahwa stimulasi 
keterampilan kognitif anak sebagian besar diberikan dengan cara mengenal 
angka dan berhitung. 
6.5 Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Berpikir Kreatif 
pada Anak Prasekolah 
  Berdasarkan penelitian hubungan pola bermain gadget dengan 
kemampuan berpikir kreatif pada anak usia prasekolah (5-6 tahun), menunjukan 
p-value (0,000) < α 0,05 yang berarti hasil penelitian signifikan atau berkolerasi. 
Dan menunjukan nilai positif atau searah sehingga semakin baik pola bermain 
gadget pada anak (meliputi durasi, frekuensi, jenis aplikasi, jenis permainan dan 
dampingan orang tua) maka semakin baik pula tingkat berpikir kreatif anak.  
 Hasil tersebut sesuai dengan yang diungkapkan oleh Stosic (2014) 
bahwa teknologi modern memberi kesempatan pada anak untuk 
mengembangkan inisiatif kemandirian dan berimajinasi, yang menjadi penguat 
kreativitas anak. Selain itu, Matthews & Seow (2007) mengungkapkan bahwa 
anak-anak yang menggunakan gadget khususnya menggunakan stylus tablet, 
lebih unggul dalam hal menggambar. Stylus lebih menghasilkan garis tebal dan 
tekstur dalam gambar anak. Hal ini memungkinkan anak-anak untuk lebih 
ekspresif dalam menciptakan tanda hubung, titik, gumpalandan bintik-bintik, yang 





 Kreatifitas menurut Guilford diartikan sebagai konsep berpikir divergen 
yang berarti berhubungan dengan perkembangan berpikir kognitif. Proses 
kognitif terjadi karena aktivasi korteks prefrontal dari otak, yang memainkan 
peran utama dalam proses kognitif yang kompleks seperti perencanaan mental 
kegiatan masa depan, perhatian selektif atau pengawasan kerja memori (Smith & 
Kosslyn, 2014). Korteks merupakan bagian terdepan dari lobus frontal, dimana 
dalam area ini otak terlibat dalam perencanaan perilaku kognitif yang kompleks, 
ekspresi kepribadian, pengambilan keputusan dan perilaku sosial moderat yang 
benar. Korteks prefrontal berfungsi memberi dan menerima informasi dari semua 
indera, dan menggabungkan informasi tersebut sehingga berguna untuk 
membentuk penilaian (Fuster, 2013).  
Berpikir kreatif erat kaitannya dengan proses kognitif sehingga pada saat 
anak bermain gadget  sesuai dengan durasi, frekuensi, jenis aplikasi dan 
permainan yang tepat maka terjadi stimulasi verbal, auditif, visual, taktil yang 
kemudian akan merangsang saraf anak hingga terjadi aktivasi korteks prefrontal 
dari otak, dimana korteks prefrontal berfungsi untuk memberi dan menerima 
informasi dari semua indera, lalu menggabungkan informasi tersebut sehingga 
berguna untuk membentuk penilaian (Fuster, 2008). Hal ini dibuktikan pada hasil 
penelitian bahwa sejumlah 20 anak yang memiliki tingkat kognitif yang baik, 
tingkat berpikir kreatifnya juga baik. Dan pada 4 anak yang memiliki tingkat 
kognitif yang cukup baik, tingkat berpikir kreatifnya juga cukup baik. 
6.6 Implikasi Kebidanan 
  Implikasi penelitian ini terhadap bidang kebidanan adalah sebagai 
masukan bagi bidan dalam melakukan asuhan kebidanan secara holistic pada 





Dengan demikian, bidan dapat memberikan masukan atau KIE (Komunikasi, 
Informasi dan Edukasi) pada klien atau keluarga dengan anak prasekolah yang 
menggunakan gadget. 
6.7 Keterbatasan Penelitian 
 Berikut ini adalah beberapa keterbatasan yang ada dalam penelitian ini. 
1. Pelaksanaan skrining kemampuan kognitif dan berpikir kreatif ini 
dilakukan secara bersama-sama sehingga kemungkinan responden untuk 
meniru jawaban dan gambar milik responden lain cukup tinggi. 
2. Penelitian ini hanya meneliti hubungan pola bermain gadget (durasi, 
frekuensi, jenis aplikasi, jenis permainan dan dampingan orangtua)  
dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak sehingga tidak 
meneliti faktor lain yang kemungkinan dapat mempengaruhi kemampuan 
kognitif dan berpikir kreatif pada anak. 
 
 











  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai “Hubungan 
Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif dan Berpikir Kreatif Pada 
Anak Usia Prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani 
Malang”. Maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Pola bermain gadget anak di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita 
Insani Malang sebagian besar baik yaitu dengan durasi seminggu 
sekali, 1 kali dalam sehari, dalam sehari bermain kurang dari 1 jam, 
jenis aplikasi yang digunakan adalah permainan dan menonton video, 
jenis games yang digunakan adalah edukasi/pendidikan dan puzzle. 
2. Kemampuan kognitif anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang baik, yakni terbukti 35 dari 43 
anak memiliki skor kemampuan kognitif ≥48. 
3. Kemampuan berpikir kreatif anak usia prasekolah (5-6 tahun) di TK 
Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang baik, yakni terbukti 22 
dari 43 anak memiliki skor kemampuan berpikir kreatif ≥75%. 
4. Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara pola bermain gadget 
dengan tingkat kognitif anak. Dan terdapat hubungan yang signifikan 
antara pola bermain gadget dengan kemampuan berpikir kreatif anak, 
yaitu semakin baik pola anak dalam bermain gadget, maka tingkat 






7.2 Saran  
1. Bagi Penelitian Selanjutnya 
a. Peneliti menyarankan untuk penelitian selanjutnya untuk turut 
melakukan penelitian terkait dengan faktor-faktor yang mempengaruhi 
perkembangan kognitif dan berpikir kreatif pada anak baik itu yang 
dapat meningkatkan maupun yang dapat menurunkan kemampuan 
kognitif dan berpikir kreatif pada anak. 
b. Hasil penelitian ini hanya berlaku pada saat itu karena menggunakan 
metode cross sectional sehingga disarankan peneliti selanjutnya untuk 
melakukan penelitian yang dikontrol variabel kemampuan kognitifnya 
menggunakan metode lain yang sesuai. 
 2 Bagi Orangtua 
   Saran untuk orangtua sebaiknya anak selalu di awasi dan didampingi 
saat menggunakan gadget sehingga durasi, frekuensi, jenis aplikasi dan jenis 
permainan dapat sesuai dengan usia anak dan dapat membantu 
memaksimalkan perkembangan kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia 
prasekolah. 
 3 Bagi Sekolah  
  Manfaat penelitian ini bagi sekolah diharapkan untuk kedepannya 
terkait dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak lebih diperhatikan 
lagi dengan cara memberikan stimulasi-stimulasi kemampuan kognitif dan 
berpikir kreatif anak yang tepat sehingga dapat berkembang dengan baik serta di 
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PENJELASAN UNTUK MENGIKUTI PENELITIAN 
1. Saya Rifdah Maulia Jurusan S1 Kebidanan Fakultas Kedokteran 
Universitas Brawijaya dengan ini meminta Bapak/ibu/sdr serta anak dari 
Bapak/ibu/sdr untuk berpartisipasi dengan sukarela dalam penelitian yang 
berjudul “Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif 
dan Berpikir Kreatif pada Anak Usia Prasekolah (5-6 Tahun) di TK 
Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani Malang”.  
 
2. Tujuan penelitian ini adalah Mengetahui hubungan pola bermain gadget 
dengan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada anak usia 
prasekolah (5-6 tahun) di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 33 Cita Insani 
Malang. Sehingga dapat menjadi informasi bagi orangtua siswa untuk 
memperhatikan kemampuan anak-anaknya ketika usia prasekolah. 
Terutama pada pola dalam bermain gadget yang dapat memengaruhi 
kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak. 
 
3. Penelitian ini akan berlangsung selama kurang lebih seminggu dengan 
bahan penelitian berupa kuesioner pola bermain gadget, lembar penilaian 
kognitif yang dibuat oleh Depdiknas dan  kemampuan berpikir kreatif 
melalui penilaian TTCT. Yang akan diambil dengan cara penyebaran 
kuesioner pola bermain gadget kepada orangtua siswa dan peneliti 
mengobservasi anak secara langsung terkait dengan kemampuan kognitif 
dan berpikir kreatif anak. 
 
4. Keuntungan yang anak dari Bapak/ibu/sdr peroleh apabila ikut serta 
dalam penelitian ini adalah dapat menstimulasi kemampuan kognitif dan 
kemampuan menggambar anak karena pada penelitian ini anak akan 
diminta untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang dapat menstimulasi 
kognitifnya dan juga menggambar beberapa pola yang sudah disediakan 
peneliti. Manfaat langsung yang Bapak/ibu/sdr peroleh adalah dapat 
mengetahui sejauh mana kemampuan kognitif dan berpikir kreatif pada 
anak Bapak/ibu/sdr dan Manfaat tidak langsung yang dapat diperoleh dari 
anak Bapak/ibu/sdr adalah dapat belajar dan bermain bersama peneliti 
dan teman-teman lainnya. 
 
5. Ketidaknyamanan/ resiko yang mungkin muncul yaitu Tidak ada, karena 
Bapak/ibu/sdr hanya mengisi kuesioner pola bermain gadget dan peneliti 
hanya mengobsevasi kemampuan kognitif anak melalui lembar penilaian 
kognitif yang dibuat oleh Depdiknas dan  kemampuan berpikir kreatif 







6. Pada penelitian ini, prosedur pemilihan subjek yaitu dengan menentukan 
kriteria responden antara lain Orang tua yang memiliki anak usia 5-6 
tahun, bisa membaca, mendengar dan berbahasa Indonesia, Anak 
prasekolah usia 5-6 tahun, Anak dalam keadaan sehat (tidak memiliki 
penyakit kronis, riwayat penyakit bawaan/ cacat mental/ gangguan 
perkembangan). Mengingat Bapak/ibu/sdr dan anak dari Bapak/ibu/sdr 
memenuhi kriteria tersebut, maka peneliti meminta kesediaan 
Bapak/ibu/sdr dan Bapak/ibu/sdr untuk mengikuti penelitian ini setelah 
penjelasan peneletian ini diberikan. 
 
7. Prosedur pengambilan sampel adalah dengan cara menyebarkan 
kuesioner pola bermain gadget yang kemudian diisi oleh Bapak/ibu/sdr 
dan peneliti mengobservasi kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak 
dari Bapak/ibu/sdr secara langsung. Cara ini mungkin menyebabkan rasa 
bosan pada anak karna media pada penelitian ini berupa lembar 
observasi yang berisikan 20 pertanyaan dan anak diminta menggambar 
beberapa pola yang sudah disediakan, akan tetapi Bapak/ibu/sdr tidak 
perlu khawatir karena peneliti berusaha untuk membuat pertanyaan 
semenarik mungkin agar anak tidak mudah bosan. 
 
8. Setelah Bapak/ibu/sdr menyatakan kesediaan berpartisipasi untuk 
mengisi kuesioner dan mengizinkan anak dari Bapak/ibu/sdr ikut serta 
dalam penelitian ini, maka peneliti memastikan Bapak/ibu/sdr dan anak 
dari Bapak/ibu/sdr dalam keadaan sehat. 
 
9. Sebelum pengisian kuesioner, peneliti akan menerangkan cara mengisi 
kuesioner kepada Bapak/ibu/sdr, dengan cara menuliskannya dilembar 
kuesioner bagian atas sebelum soal dari kuisioner, sesuai dengan 
pengalaman yang Bapak/ibu/sdr alami dengan menggunakan tinta hitam. 
 
10. Sebelum pengisian kuesioner, peneliti akan memberikan penjelasan 
mengenai tujuan, manfaat dan prosedur dari penelitian ini, kemudian juga 
akan di jelaskan bagaimana cara mengisi kuesioner.  
 
11. Selama pengisian kuesioner, diperkenankan bagi Bapak/ibu/sdr untuk 
menanyakan apabila ada yang belum dipahami dari isi kuisioner. 
 
12.  Setelah mengisi kuesioner, Bapak/ibu/sdr dapat melakukan tukar 
pengalaman dan tanya jawab dengan peneliti seputar pola bermain 
gadget yang baik dan sesuai dengan anak usia prasekolah sehingga 
dapat mengembangkan kemampuan kognitif dan berpikir kreatif anak.  
 
13. Bapak/ibu/sdr dapat memberikan umpan balik dan saran pada peneliti 






maupun setelah proses pengisian kuesioner secara langsung pada 
peneliti. 
 
14. Peneliti akan memberikan waktu satu hari pada Bapak/ibu/sdr untuk 
menyatakan dapat berpartisipasi / tidak dalam penelitian ini secara 
sukarela, sehari sebelum pengisian kuesioner. 
 
15. Seandainya Bapak/ibu/sdr tidak menyetujui cara ini maka Bapak/ibu/sdr 
dapat memilih cara lain atau Bapak/ibu/sdr boleh tidak mengikuti 
penelitian ini sama sekali.  
 
16. Jika Bapak/ibu/sdr menyatakan bersedia menjadi responden dan 
mengizinkan anak dari Bapak/ibu/sdr untuk ikut serta dalam penelitian ini 
namun disaat penelitian berlangsung anda ingin berhenti, maka 
Bapak/ibu/sdr dapat menyatakan mengundurkan diri atau tidak 
melanjutkan ikut dalam penelitian ini. Tidak akan ada sanksi yang 
diberikan kepada Bapak/ibu/sdr terkait hal ini. 
 
17. Nama dan jati diri Bapak/ibu/sdr dan anak dari Bapak/ibu/sdr akan tetap 
dirahasiakan, sehingga diharapkan Bapak/ibu/sdr tidak merasa khawatir 
dan dapat mengisi kuisioner sesuai kenyataan dan pengalaman anak dari 
Bapak/ibu/sdr yang sebenarnya. 
 
18. Jika Bapak/ibu/sdr dan anak dari Bapak/ibu/sdr merasakan 
ketidaknyamanan atau dampak karena mengikuti penelitian ini, maka 
Bapak/ibu/sdr dapat menghubungi peneliti yaitu ke nomor 085891836168. 
 
19. Perlu Bapak/ibu/sdr ketahui bahwa penelitian ini telah mendapatkan 
persetujuan kelaikan etik dari Komisi Etik Penelitian Kesehatan Fakultas 
Kedokteran Universitas Brawijaya, sehingga Bapak/ibu/sdr tidak perlu 
khawatir karena penelitian ini akan dijalankan dengan menerapkan prinsip 
etik penelitian yang berlaku. 
 
20. Hasil penelitian ini kelak akan dipublikasikan namun tidak terdapat 
identitas Bapak/ibu/sdr  dan anak dari Bapak/ibu/sdr dalam publikasi 
tersebut sesuai dengan prinsip etik yang diterapkan. 
 
21. Peneliti akan bertanggung jawab secara penuh terhadap kerahasiaan 
data yang Bapak/ibu/sdr berikan dengan menyimpan data hasil penelitian 







22. Peneliti akan memberi tanda terima kasih berupa bingkisan yang berisi: 2 
buah pensil, 1 buah penghapus, 1 buah penggaris, 1 buah rautan dan 1 
































Pernyataan Persetujuan untuk 
Berpartisipasi dalam Penelitian 
Saya yang bertandatangan dibawah ini meyatakan bahwa : 
1. Saya telah mengerti tentang apa yang tercantum dalam lembar 
penjelasan dan telah dijelaskan oleh peneliti 
 
2. Dengan ini saya menyatakan bahwa secara sukarela bersedia untuk ikut 
serta menjadi salah satu subyek penelitian yang berjudul  
Hubungan Pola Bermain Gadget dengan Kemampuan Kognitif dan 
Berpikir Kreatif pada Anak Usia Prasekolah (5-6 Tahun) di TK 





             Malang,.......................... , ...... 
 
        Peneliti                     Yang membuat pernyataan     
 
 
   (Rifdah Maulia)                                                   (..........................................) 
   NIM.155070600111027 
 
 
           Saksi I                                                                       Saksi II 
 









PERNYATAAN TELAH MELAKSANAKAN INFORMED CONSENT 
Yang bertanda tangan dibawah ini, 
 Nama  : Rifdah Maulia 
 NIM  : 155070600111027 
 Program Studi : S1 Kebidanan 
    Fakultas Kedokteran Universitas Brawijaya. 
 
Menyatakan bahwa saya telah melaksanakan proses pengambilan data 
penelitian sesuai dengan yang disetujui pembimbing dan telah memperoleh 
pernyataan kesediaan dan persetujuan dari responden sebagai sumber data. 
 
 Mengetahui:     Malang, 15 Mei 2019 
Pembimbing 1     yang membuat pernyataan 
 
 
(Miftahul Jannah, SST, M. Keb)  (Rifdah Maulia) 




















Nama Orang Tua   : 
Usia/Pekerjaan Orang Tua  : 
Nama/Jenis Kelamin Orang Tua : 
Usia Anak    : 
PILIHLAH JAWABAN YANG SESUAI! (Gadget: Komputer, Laptop,  Smartphone 
dan Tablet) 
1. Berapa sering anak Anda menggunakan gadget? 
a. Seminggu sekali  
b. Beberapa hari sekali 
c. Setiap hari 
2. Berapa kali anak menggunakan gadgetnya dalam sehari? 
a. 1 kali sehari 
b. 2-3 kali sehari 
c. Lebih dari 3 kali sehari 
3. Berapa lama anak menggunakan gadget? 
a. Kurang dari 1 jam perhari 
b. 1-2 jam perhari 
c. Lebih dari 2 jam perhari 
4. Jenis aplikasi apa yang digunakan oleh anak? 
a. Permainan  
b. Menonton video 
c. Media sosial 
5. Jenis games seperti apa yang disukai oleh anak? 
a. Edukasi/Pendidikan (contoh: Game Pintar Bahasa Inggris, Game 
mengenal bagian tubuh, Game Asah Otak, Millionaire, Wedding 
Salon, Barbie, My Talking Tom, Pou) 
b. Puzzle (contoh: Hello Stars, Happy Glass, Line Puzzle, Tebak 
Gambar, Block Puzzle Jewel) 
c. Adventure (contoh: Dora the Explorer, Temple Run2, Real Racing 
3, Subway Surfers, Legend of Zelda, Dora the explorer, 
Petualangan Billy dan Tracy) 
d. Strategy (contoh: Plants VS Zombie, Clash of Clans, Lords Mobile, 
Minicraft Exploration Lite, Stick War, Cooking Dash 2016 , Chess) 
e. Sports (contoh: Top Eleven, Dream League Soccer, 8 Ball Pool, 
Badminton League) 
6. Apakah anak didampingi oleh orang lain saat menggunakan gadget? 
a. Ya 
b. Kadang-kadang 







KISI-KISI DAN PENILAIAN INSTRUMEN PENELITIAN 
Kuisioner Penggunaan Gadget Pada Anak 
Variabel Indikator No Soal Skor 
Pola Bermain 
Gadget 
Frekuensi penggunaan gadget 1,2 (2 soal) a = 3 
b = 2 
c = 1 
Durasi penggunaan gadget 3 (1 soal) a = 3 
b = 2 
c = 1 
Aplikasi yang digunakan pada 
gadget 
4 (1 soal) a = 3 
b = 2 
c = 1 
Games yang digunakan pada 
gadget 
5 (1 soal) a,b = 3 (bermain game 
edukatif dominan) 
c,d = 2 (bermain game 
edukatif diselingi game lain  
e = 1 (bermain sedikit game 
edukatif 
Dampingan orang lain saat 
menggunakan gadget 
6 (1 soal) a = 3 
b = 2 
c = 1 
Skor Maksimal 18 
Penilaian = Skor yang didapat 
 Baik  : total nilai skor:     
 Cukup baik  : total nilai skor: 10-13 












LEMBAR OBSERVASI PERKEMBANGAN KOGNITIF 
NAMA  : 
USIA  : 
KELAS : 
 
1. Beri tanda silang (X) pada benda yang berwarna kuning 
        
 




























    
   
  






5. Beri tanda silang (X) pada gambar yang paling banyak jumlahnya 
 
























8. Coba sebutkan urutan angka 1-10 







































13. Beri tanda (X) pada benda berbentuk segiempat 
 
3 1 2 
 
 
   















15. Berapa jengkal panjang meja? 


































19. Berapa jumlah gambar yang tidak dicoret dan beri tanda silang (X) pada 



































LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF 
 
No. Aspek yang Dinilai Skor 
1. Anak mampu mengelompokkan benda menurut warna  
2. Anak mampu mengelompokkan benda menurut ukuran  
3. Anak mampu mengelompokkan benda menurut jenis  
4. Anak mampu mengenal panjang pendek  
5. Anak mampu mengenal banyak sedikit  
6. Anak mampu mengenal sama tidak sama  
7. Anak mampu menunjukkan benda-benda yang dapat ditarik oleh 
magnet 
 
8. Anak mampu menyebutkan 1-10  
9. Anak mampu menunjukkan urutan benda untuk bilangan sampai 5  
10. Anak mampu menghubungkan atau memasangkan lambang 
bilangan dengan benda-benda sampai 3 
 
11. Anak mampu menunjukkan 2 kumpulan benda yang sama 
jumlahnya 
 
12. Anak mampu menunjukkan bentuk-bentuk geometri  
13. Anak mampu mengelompokkan bentuk-bentuk geometri   
14. Anak mampu mencari jejak yang sederhana  
15. Anak mampu mengukur panjang dengan jengkal  
16. Anak mampu menyatakan dan membedakan waktu (pagi, siang, 
sore) 
 
17. Anak mampu membedakan berbagai macam bau  
18. Anak mampu mengetahui nama-nama hari dalam 1 minggu  
19. Anak mampu menyebutkan hasil pengurangan  
















TES TINGKAT BERPIKIR KREATIF 
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) 
Nama Peserta : 
Umur  : 
Waktu  : 10 menit 
Aktivitas 1 : Mengkonstruksi Gambar 
Buatlah Gambar Pada Kotak yang Telah Tersedia! 
Gambar Tempat Mengkonstruksi Gambar 
LINGKARAN   







TES TINGKAT BERPIKIR KREATIF 
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) 
Nama Peserta : 
Umur  : 
Waktu  : 10 menit 
Aktivitas 2 : Mengkombinasikan Gambar 
Kombinasikan Beberapa Gambar di Bawah Ini Menjadi Berbagai Objek! 










TES TINGKAT BERPIKIR KREATIF 
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) 
Nama Peserta : 
Umur  : 
Waktu  : 10 menit 
Aktivitas 1 : Melengkapi Gambar 
Lengkapilah Gambar yang Tersedia Sehingga Menjadi Sebuah Objek! 











LEMBAR KISI-KISI PENILAIAN INSTRUMEN OBSERVASI TORRANCE TEST OF CREATIVE THINKING (TTCT) 
 
Hari/Tanggal :    Nama Peserta :    Usia/Jenis Kelamin : tahun/(L/P) 
 







dari pola yang telah 
disediakan 
 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 
























Penilaian Gambar Total 
1 2 
Jumlah gambar yang dihasilkan 
(bobot 1-3) 
 Bobot 1: jumlah gambar 1-2 
 Bobot 2: jumlah gambar 3 
 Bobot 3: jumlah gambar >3 
   
Kemandirian (bobot 1-3)  
 Bobot 1: dengan bantuan 
maksimal 
 Bobot 2: dengan bantuan minimal 
 Bobot 3: menyelesaikan sendiri 
   
Kelengkapan dan kedalaman 
kreativitas (bobot 1-3) 
 Bobot 1: kurang baik 
 Bobot 2: cukup baik 
 Bobot 3: sangat baik 
   














pola yang telah 
disediakan untuk 
dikombinasikan  
 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 





 Originality  
(Mencetuskan gagasan 
asli) 












Penilaian Gambar Total 
1 2 
Jumlah gambar yang dihasilkan 
(bobot 2,4,6) 
 Bobot 2: jumlah gambar 1-2 
 Bobot 4: jumlah gambar 3 
 Bobot 6: jumlah gambar >3 
   
Kemandirian (bobot 2,4,6)  
 Bobot 2: dengan bantuan 
maksimal 
 Bobot 4: dengan bantuan 
minimal 
 Bobot 6: menyelesaikan sendiri 
   
Kelengkapan dan kedalaman 
kreativitas (bobot 2,4,6) 
 Bobot 2: kurang baik 
 Bobot 4: cukup baik 
 Bobot 6: sangat baik 
   


















 Fluency  (Kelancaran 
berpikir) 





 Originality  
(Mencetuskan gagasan 
asli) 












Penilaian Gambar Total 
1 2 
Jumlah gambar yang dihasilkan 
(bobot 3,6,9) 
 Bobot 3: jumlah gambar 1-2 
 Bobot 6: jumlah gambar 3 
 Bobot 9: jumlah gambar >3 
   
Kemandirian (bobot 3,6,9)  
 Bobot 3: dengan bantuan 
maksimal 
 Bobot 6: dengan bantuan 
minimal 
 Bobot 9: menyelesaikan sendiri 
   
Kelengkapan dan kedalaman 
kreativitas (bobot 3,6,9) 
 Bobot 3: kurang baik 
 Bobot 6: cukup baik 
 Bobot 9: sangat baik 
   








PENILAIAN INSTRUMEN TORRANCE TEST OF CREATIVITY THINKING 
(TTCT) 
 
Nilai maksimal (total skor aktivitas 1 + total skor aktivitas 2 + total skor aktivitas 3) 
= 108 
Penilaian = 
 kor  an   i apat 
skor maksimal
 X 100% 
 
Keterangan: 
 Kreativitas baik apabila >75% 
 Kreativitas cukup baik apabila 51%-74% 


































Contoh Pengisian Lembar Observasi 
                  
 
 


















Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuisioner 
1. Uji Validitas  
N (26) = 0,388 
 
Correlations 
  soal_1 soal_2 soal_3 soal_4 soal_5 soal_6 skor_total 
soal_1 Pearson Correlation 1 .379 -.185 .331 .128 .018 .586
**
 
Sig. (2-tailed)  .056 .366 .099 .532 .931 .002 
N 26 26 26 26 26 26 26 





Sig. (2-tailed) .056  .449 .762 .006 .903 .001 
N 26 26 26 26 26 26 26 
soal_3 Pearson Correlation -.185 .155 1 .309 .262 .199 .525
**
 
Sig. (2-tailed) .366 .449  .125 .197 .330 .006 
N 26 26 26 26 26 26 26 
soal_4 Pearson Correlation .331 -.062 .309 1 -.062 .029 .462
*
 
Sig. (2-tailed) .099 .762 .125  .762 .889 .018 
N 26 26 26 26 26 26 26 
soal_5 Pearson Correlation .128 .527
**
 .262 -.062 1 -.272 .448
*
 
Sig. (2-tailed) .532 .006 .197 .762  .180 .022 
N 26 26 26 26 26 26 26 
soal_6 Pearson Correlation .018 -.025 .199 .029 -.272 1 .408
*
 
Sig. (2-tailed) .931 .903 .330 .889 .180  .039 
N 26 26 26 26 26 26 26 













Sig. (2-tailed) .002 .001 .006 .018 .022 .039  
N 26 26 26 26 26 26 26 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).     









2. Uji Reliabilitas 
N (26) = 0,388  
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 26 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 26 100.0 












Scale Mean if 
Item Deleted 





Alpha if Item 
Deleted 
soal_1 12.38 2.806 .214 .334 
soal_2 11.81 2.962 .387 .239 
soal_3 11.81 3.122 .234 .323 
soal_4 11.88 3.386 .230 .336 
soal_5 11.81 3.362 .176 .359 











Data Responden Penelitian 
















1 Ibr     6 L 45 Dosen 16 51 81 
2 Qnt   6 P 40 
Karyawan 
Swasta 12 49 45 
3 Shf   6 P 36 Wirausaha 16 53 88 
4 Gdhs   5 P 40 
Karyawan 
Swasta 17 49 70 
5 Kys    6 P 32 
Karyawan 
Swasta 15 49 61 
6 Jln    5 P 33 Dokter 16 48 72 
7 Dn     5 P 38 PNS 13 47 87 
8 Mnd   5 P 32 Dokter 12 51 81 
9 Zrn   6 P 33 
Karyawan 
Swasta 17 47 79 
10 Hnf    5 L 28 
Karyawan 
Swasta 14 43 46 
11 Dyn     6 P 35 
Karyawan 
Swasta 13 51 85 
12 Sls    6 P 32 
Karyawan 
Swasta 17 53 94 
13 Raffa    6 L 34 
Ibu Rumah 
Tangga 12 52 64 
14 Th     6 L 38 
Ibu Rumah 
Tangga 16 48 76 
15 Iy      5 L 32 
Ibu Rumah 
Tangga 15 50 72 
16 Ri     6 L 29 
Ibu Rumah 
Tangga 15 48 79 
17 Fnd  6 L 38 
Ibu Rumah 
Tangga 18 53 100 
18 Rjn   6 L 36 Wirausaha 11 53 48 
19 Rgi    6 L 32 
Ibu Rumah 
Tangga 12 51 72 
20 Fr     6 P 40 
Karyawan 
Swasta 12 48 83 
21 Dff    6 L 36 Guru 13 53 59 
22 Jn     5 L 35 Dosen 13 43 70 
23 Kbr    6 L 30 
Ibu Rumah 





24 Nfs    5 L 50 
Karyawan 
Swasta 13 39 59 
25 Lthfn  5 L 53 
Karyawan 
Swasta 14 44 62 
26 Yhy    6 L 38 
Ibu Rumah 
Tangga 14 53 94 
27 Zhr 6 P 40 Wirausaha 16 48 94 
28 Hn 6 P 36 Dokter 18 52 88 
29 Fkhr  6 P 33 PNS 14 52 76 
30 Rs     6 P 38 
Karyawan 
Swasta 14 51 83 
31 Fhm    6 L 37 
Karyawan 
Swasta 16 52 83 
32 Zyf     5 P 46 
Karyawan 
Swasta 9 49 48 
33 Rk     5 L 44 
Karyawan 
Swasta 8 47 46 
34 Rzk 5 L 32 
Karyawan 
Swasta 14 51 70 
35 Izz     6 L 35 
Karyawan 
Swasta 15 46 72 
36 Gr     6 L 55 Kontraktor 12 51 60 
37 Sbrn 6 P 32 
Karyawan 
Swasta 13 50 62 
38 Vt 6 L 45 PNS 9 49 72 
39 Ar 5 P 36 Dosen 15 51 81 
40 Rlnd 5 L 29 Dokter 16 52 87 
41 Thy 6 P 35 
Karyawan 
Swasta 14 51 70 
42 Ac 6 P 33 
Ibu Rumah 
Tangga 18 51 94 















Hasil Uji Statistik 
 




   Gadget Kognitif 
Spearman's rho Gadget Correlation Coefficient 1.000 .169 
Sig. (2-tailed) . .279 
N 43 43 
Kognitif Correlation Coefficient .169 1.000 
Sig. (2-tailed) .279 . 









   Gadget Kreativitas 
Spearman's rho Gadget Correlation Coefficient 1.000 .633
**
 
Sig. (2-tailed) . .000 
N 43 43 
Kreativitas Correlation Coefficient .633
**
 1.000 
Sig. (2-tailed) .000 . 
N 43 43 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).  
 










































Surat Perijinan Penelitian 
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Lembar Konsultasi 
 
 
